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回想 起 来 ， 从 创作 第 一 本 漫画 技法 图 书 开 始 ， 已 有 6 年 的 时 间 。 这 6 年 中 我 们 从 没有 停止 过 对 
漫画 技法 教学 的 深入 研究 与 探索 ， 并 与 多 家 国内 知名 出 版 社 合作 ， 出 版 了 几 大 系列 的 数 十 种 相关 著 
作 。 其 中 有 很 多 非常 不 错 的 书 藉 ， 获 得 了 广大 读者 的 肯定 和 支持 ， 销 量 也 超过 了 引进 自 日 本 的 众多 
图 书 。《 超 级 漫画 素描 技法 》 系 列 是 较 早 之 前 C。C 动 漫 社 的 作品 ， 一 直 畅 销 至 今 ， 现 在 已 经 有 20 多 
个 品种 了 。 而 《漫画 技法 从 入 门 到 精通 》 系 列 是 近期 比较 畅销 的 代表 作品 ， 在 创作 该 么 列 时 我 们 特 
别 注意 收集 读者 信息 、 总 结 初学 者 的 学 习习 惯 ， 甚 至 找到 潜在 读者 试 读 样 章 、 反 馈 意见 ， 帮 助 我 们 
提高 图 书 水 平和 创作 质量 。 虽 然 我 们 为 此 花费 了 更 长 的 创作 时 间 ， 但 事实 证 明 ， 尊 重读 者 的 意见 永 
远 是 对 的 ， 这 套 书 一 上 市 就 荣 登 全 国 各 大 书城 的 同类 畅销 书 排行 榜 前 列 。 

每 年 国内 同类 书 出 版 有 上 百 种 之 多 ， 虽 然 数量 巨大 ， 但 是 除了 日 本 引进 图 书 外 ， 国 产 国 书 少 有 
精品 。 低 级 模仿 、 粗 制 滥 造 ， 甚 至 抄 缆 的 情况 都 是 屡见不鲜 。 而 日 本 图 书 又 因 翻 译 和 阅读 习惯 等 本 
土 化 问题 ， 在 学 习 效 果 上 大 打折 扣 。 所 以 早 在 3 年 前 我 们 就 已 经 在 着 手 策划 一 套 革 命 性 的 产品 ， 目 的 
是 突破 现 有 的 陈旧 和 同 质 化 模式 ， 做 出 一 塞 真正 符合 国内 读者 阅读 习惯 、 大 幅 提 高 学 习 效率 和 学 习 
效果 的 里 程 碑 式 的 精品 图 书 。 

所 以 在 这 3 年 中 ， 我 们 翻阅 了 大 重 的 美术 绘画 技法 图 书 ， 特 别 是 日 本 的 漫画 技法 图 书 ， 分 析 每 本 
书 的 居 缺 点 ， 以 专业 的 视角 第 选 出 数 十 种 我 们 认为 符合 读者 需求 的 体例 版 式 ， 做 成 样 章 ， 分 发 给 全 
国 各 地 的 漫画 迷 们 阅读 ， 然 后 听取 他 们 的 反馈 意见 。 优 中 选 优 的 确定 了 茎 终 出 现在 本 套 书 中 的 体例 
组合 。 并 且 每 本 书 的 刁 录 也 是 经 进 芭 复 修改 推 项 ， 甚 至 达到 10 稿 以 上 ， 既 要 考虑 肉 容 的 丰富 性 ， 也 
要 考虑 篇 幅 所 限 ， 既 要 考虑 内 容 的 专业 性 ， 也 要 考虑 读者 的 学 习 难 度 ; 既 要 卷 虑 内 容 的 实用 性 ， 也 
要 考虑 整 讲 书 的 系统 性 。 所 以 不 同 于 市 面 上 的 同类 韦 ， 目 录 的 确定 不 是 只 考虑 一 本 书 ， 而 是 把 一 套 
书 都 纳入 到 考虑 范围 内 。 做 到 真正 的 整体 均衡 。 







1. BLUR 
专业 的 美术 训练 
讲解 三 特别 强调 详细 ， 就 便 绽 
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Pretace, 











2 双色 创新 一 “策划 之 初 我 们 就 块 定 不 惜 成 本 地 采用 双色 印刷 形式 来 完成 书稿， 目的 是 提高 球 。 
者 的 学 习 效率 ， 使 读者 能 够 看 到 前 后 绘画 的 束 程 ， 快 速 辨 认 绘 画 要 点 。 当 然 ， 为 此 笔者 要 多 画 
3. 内 容 创新 目的 辅助 线 、 指 引线 、 书 各 和 标注 本 身 是 本 书 区 别 于 其 他 同类 书 的 又 
KY É fi 1 能 大 幅 提 高 学 0% 以 上 我 们 又 a 
1% BE r 
4. 体例 创新 BAS AT RASH 实例 展 特 训练 习 3 个 枝 术 模块 ， 通 过 反复 
井 述 、 强 水 习 的 方法 最 大 程度 地 加 强 读者 的 学 习 效 果 。 和 看 似 简 让 刚 ， 劫 是 在 数 以 千 计 的 





反馈 的 基础 得 来 的 


当 本 套 书 杀青 的 时 候 ， 我 们 才 发 现 其 所 用 挤 的 原稿 纸 比 其 他 图 书 的 3 倍 还 要 多 ， 操 起 来 足 有 1 
米 多 高 。 无 论 绘画 、 写 作 的 时 间 ， 还 是 花 在 上 面 的 总 工作 量 ， 都 是 其 他 同类 则 页 数 图 书 的 三 四 倍 之 
多 。 为 了 能 够 出 好 这 本 书 ， 我 们 和 多 家 出 版 社 接触 了 很 多 次 ， 量 终 选择 了 与 中 国 水 利水 电 出 版 社 合 
作 。 他 们 的 包装 方案 最 打动 我 们 的 是 完全 以 读者 为 本 ， 并 不 仅仅 是 追求 经 济 效益 。 在 很 多 书籍 装帧 
的 细节 上 充分 考虑 了 读者 的 需求 ， 虽 然 为 此 要 多 付出 很 多 的 成 本 。 

不 仅 如 此 ， 我 们 还 深入 介入 到 本 书 的 后 期 出 版 环节 ， 与 出 版 社 的 编辑 们 一 起 度 过 了 无 数 个 难忘 
的 日 夜 。 在 此 我 们 要 感谢 出 版 社 的 编辑 、 参 与 测试 的 粉丝 、 共 同 努 力 的 同事 ， 当 然 最 量 需要 感谢 的 
还 是 多 年 来 一 直 默 默 支持 我 们 的 广大 读者 ， 是 你 们 让 我 们 有 继续 前 进 、 继 续 创新 的 动力 和 勇气 ， 是 
你 们 在 我 们 最 困难 的 时 候 给 予 我 们 力量 ， 谢谢 你 们 ! 希望 经 过 3 年 时 间 辛 苦 打造 的 这 套 《 漫画 技法 
EB) 能够 获得 大 家 的 认可 。 
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1:1.2 漫 曾 的 表现 形式 








:| MIT Mee 
什么 是 漫画 、 洱 画 是 姻 何 形成 和 发 展 的 ， 其 玫 现 形式 和 风格 有 
| | 哪些 特点 ， 这 里 我 们 一 起 来 了 解 一 下 。 


1.1.1 浸 画 的 概念 与 起 源 E 


关于 漫画 的 定义 有 很 多 ， 其 中 从 形式 上 讲 ， “漫画 是 一 种 简 笔 而 注重 意义 的 绘画 形式 ”， 其 作 
用 在 于 通过 装 张 、 比 喻 、 象 征 、 富 意 等 手法 ， 表 现 幽 黑 、 该 谐 的 画面 ， 借 以 氮 述 、 讽 刺 、 批评 或 歌 
颂 某 些 人 和 事 ， 此 类 绘画 我 们 称 之 为 “漫画 ”。 

说 到 当代 漫画 ， 这 里 不 得 不 提 到 当代 日 本 漫画 的 开山 鼻祖 一 一 手 家 治虫 。 他 19 岁 的 时 候 发 表 
了 生平 第 一 部 重量 级 作品 一 一 《新 宝 屁 》。 他 借用 变焦 、 广 和 角 、 依 视 等 电影 拍摄 手法 来 表现 故事 画 
面 ， 以 分 镜头 的 方式 连接 ， 从 而 让 凝固 的 漫画 充满 了 视觉 张力 ， 撤 述 故 事 的 方式 也 更 为 灵活 ， 完 全 
突破 了 传统 四 格 漫画 和 连环 面 的 表现 方式 。 -这 种 手法 一 直 沿 用 至 今 ， 成 为 新 式 漫画 的 标准 。 


作为 绘画 艺术 的 一 个 分 支 ， 漫 画 发 
展 至 今天 ， 已 演变 成 了 三 种 形态 ， 即 识 
刺 幽 默 的 传统 漫画 … 叙事 的 多 幅 或 连环 
故事 漫画 、 探 索性 的 先锋 漫画 。 而 当前 
最 受 年 轻 人 追捧 的 要 数 故 事 漫画 了 ， 其 
表现 形式 包括 单 幅 漫画、 四 格 漫画 和 分 
镜 漫画 。 这 里 我 们 对 这 三 种 形式 分 别 进 
行 介绍 。 





FARE 

在 漫画 诞生 早期 ， 常 以 带 有 识 刺 意 
味 的 单 页 漫画 形式 出 现 。 在 新 漫画 诞生 
后 , 单 页 漫画 便 有 了 其 他 的 意义 。 比 如 “ 
常 作为 封面 、 插 图 出 现 ， 相 有 一 定 的 展 
示 性 。 单 幅 漫 画 也 是 插画 的 一 种 ， 有 黑 
自 和 彩色 两 种 。 





Se Re 





Bisa #18 

es 
Se 四 将 漫画 顾名思义 就 是 以 四 个 画面 分 格 来 完成 一 个 小 故 
事 或 一 个 创意 点 子 的 表现 形式 .四 格 漫画 短 短 几 格 涵盖 了 一 





DRA 

以 分 镜头 的 表现 形式 逐 格 表现 
故事 发 展 的 脉络 ， 这 种 漫画 就 叫 分 
镜 漫画 。 当 前 .分 镜 漫 画 发 展 到 今 
R. 有 多 种 多 样 的 风格 和 形式 . K 
事 题材 也 甚 为 广泛 。 形 式 上 主要 有 
黑白 漫画 和 彩色 漫画 。 






个 事件 的 址 节 转折 及 幽默 的 结局 。 让 人 看 完 不 觉 会 心 


一 笑 或 捧腹 大 笑 。 四 格 漫画 着 重点 子 创意 .画面 不 需要 很 复 
杂 ， PEETERS, VAHM. 让 人 轻松 阅读 。 其 优点 在 
于 短小 精 悍 、 轻 松 有 趣 、 简 单 随意 。 
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WWM, 漫画 技法 至 经 -综合 


1.1.3 漫画 创作 的 基本 流程 


漫画 从 脚本 创作 到 最 后 完稿 要 经 历 哪 些 流程 》 本 小 节 我 们 以 绘制 一 页 故事 漫画 为 例 ， 看 看 从 脚 
本 开始 到 最 后 完成 其 详细 的 制作 过 程 。 


@ 脚 本 创作 (osana) @ 草 图 制作 


加 网 点 贴图 @ 线 稿 制作 


后 期 处 理 
男孩 仰视 大 树 ， 惊 吸 道 ， 这 棵 树 都 长 这 么 大 了 ? ! (RAK) 
他 接着 自 言 自 语 道 : 真是 很 舍不得 呢 7 哎 …… 没 办 法 ! 《内 心 独白 ， 侧 脸 } 


男孩 开始 砍 树 | (ER) 
: 女孩 从 远 处 跑 过 来 ， 男 孩 停 下 来 探望 ， 这 时 树 已 经 被 砍 倒 。 


























在 分 镜 草 围 基础 上 画 出 较 精细 的 草图 . 


使 用 普通 铅笔 或 者 蓝 色 铅笔 画 出 分 锐 草 图 。 
这 时 人 物 不 用 画 得 太 详细 。 
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选用 不 同 的 网 点 纸 进行 贴图 ， 
目前 多 使 用 电脑 处 理 ， 




















| 013 


根据 阅读 顺序 编排 文字 。 





BREE re 
”漫画 所 请 的 基本 工具 


现代 漫画 创作 主要 依靠 传统 工具 和 数字 工具 两 种 。 


了 传统 工具 


传统 工具 主要 是 指 纸 、 笔 、 圣 以 及 漫画 缚 助 工具 


上 
es 








+a Prang omnes | 
。 原 稿 纸 ame DRE 
， 网 点 纸 oBKE 。 毛 笔 
。 针 管 笔 | 
r i 
因 现 代 工具 









下 面 简单 介绍 一 下 它们 的 种 类 , 


。 耐 水 性 量 水 


nE IJ 
oR 。 橡 皮 RK 
EA ES HAN 。 修 正 液 
"ERN 





现代 工具 主要 是 电脑 硬件 设备 和 制作 软件 ， 硬 件 设 条 主要 包括 电脑 和 数位 板 . 


需要 配置 较 高 、 速 度 较 
快 的 电脑 硬件 . 这 样 处 
理 速度 会 比较 流 


Pi 











数位 板 ， 又 名 绘图 板 
给 画板、 手绘 板 ， 是 一 
种 电脑 输入 设备 。 方 便 
直接 在 电脑 上 绘图 。 





传统 工具 与 现代 工具 的 配合 使 用 


传统 工具 与 现代 工具 的 配合 使 用 ,能够 发 挥 各 自 的 优势 . 也 是 一 种 是 经 济 实用 的 工具 措 配 技巧 


工具 : 


| 1. 纸 上 绘制 阶段 
| i 
me RRS BKE 





2. 电 脑 处 理 阶段 






Dra: 


电脑 、 数 位 板 、 后 期 处 理 软件 
P] 














1.2.1 漫画 原稿 纸 与 拷贝 台 


由 于 漫画 的 细节 表现 比较 精确 ， 在 用 纸 上 景 好 使 用 专业 的 漫画 原稿 纸 。 拷 贝 台 是 漫画 重要 的 传 
统 辅助 工具 ， 在 清 稿 和 制作 网 点 方面 有 很 大 的 作用 。 


原稿 纸 
aL ane 

大 小 的 原稿 纸 ，A4 

和 B4。B4 常 用 于 


漫画 投稿 , A4 用 
于 同人 志 绘 制 。 






































出 血 线 与 裁 切 线 之 问 有 
0.4cm 的 宽度 。 


A 


配合 拷贝 台 使 用 的 小 工具 。 





p 
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Vi), 漫画 技法 圣经 一 一 综合 篇 


乒 贝 台 是 用 于 复制 和 拷贝 图 片 的 灯箱 体 ， 市 面 上 有 木质 和 金属 两 种 。 


中 用 法 一 A 四 用 法 二 














将 两 张 纸 重 绰 在 一 起 ,打开 拷 页 台 的 灯 ， 就 可 以 。 配合 纸 质 的 网 点 使 用 ， 能 够 准确 框 定 网 点 的 裁 切 
将 下 面 的 围 描摹 到 上 面 的 纸 上 了 。 主要 用 于 草稿 ”范围 。 在 胶 网 普及 后 . 很 少 采 用 这 种 方法 了 。 
的 清 稿 和 线 稿 的 制作 。 





铅笔 是 漫画 草图 阶段 必需 的 工具 ， 这 里 我 们 来 看 看 铅笔 的 选择 和 使 用 。 


CC E> 
漫 图 专 业 用 蓝 色 组 笔 





绘制 草图 最 好 选用 笔尖 较 细 的 自动 铅笔 在 购买 自动 铅笔 时 ， 尽 时 选择 不 带 装饰 物 的 笔 . 
过 多 的 装饰 会 增加 笔 的 重 最 ， 从 而 影响 绘制 。 
下 面 看 看 蓝 色 铅笔 在 漫画 中 的 作用 。 


用 蓝 色 铅笔 画 分 镜 有 的 漫画 家 习惯 使 
草图 ,便于 与 精细 用 蓝 色 铅笔 画 草 
的 草图 区 别 开 。 图 ， 然后 直接 在 蓝 


PRELAZ, 





Ha 
6 
ba 
E 
| 小 





1.2.3 AMER 


ERSTE? SHRTHERATAN, RERNABSLORTARE, 









































#EQBZNRT 在 尺子 底面 粘 上 硬币 ， 使 其 与 纸 


容易 弄 脏 画 面 。 面 有 一 定 的 距离 就 不 会 弄 胜 画 面 了 。 
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WWMM, 漫画 技法 至 经 一 


1.2.4 SmE Ek EEA 


誉 水 和 芯 水 笔 是 漫画 绘制 过 程 中 重要 的 勾 线 工 具 ， 认 识 它们 的 种 类 和 使 用 是 本 小 节 要 探讨 的 内 









TERT AR Sik. 不 溶 于 水 





pS 
潜水 有 机 水 性 和 水 。 24 色 漫画 专用 水 溶性 彩色 

溶性 之 分 。 BKAFSHVE RE, 
PERREAGER, ARAMOT 


FORERARRERKHRRALL. 
Als 









< E 


rr 


eek BK) i a 


| Siw Shae a | 


| vE 


SLRASBZAAABERE LER 








gia =. Si c ERRI ~ m 
| C= —_— aE DERRE 结论 ;耐水 性 香水 适合 色 线 ; 
ee 普通 墨水 适合 大 面积 涂 黑 
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Oaks 


茧 水 笔 由 笔尖 和 笔杆 两 部 分 组 成 ， 可 以 拆 换 笔尖 。 


sas C) © 


除 贺 笔 外 的 其 他 笔尖 使 用 一 种 笔杆 。 


a 
EN 
在 使 用 若水 笔 时 ， 为 防止 汗水 浸 湿 纸 面 ,可 以 自 ”笔杆 短 一 点 使 用 起 来 ”如 果 觉 得 滑 ， 还 可 以 








fi) “RFE”. 


画 中 的 其 他 笔 上 E 





a D- 


用 于 绘制 直线 或 细节 的 针管 笔 。 





更 方便 灵活 。 





-E 





用 于 涂 黑 的 毛笔 。 


笔杆 的 大 小 与 笔尖 配合 。 


学 生 笔 笔尖 
较 硬 ， 绘 出 
的 线条 粗细 
均匀 ， 可 以 
ee 
绘制 直线 。 


pp 


d 


在 提 笔 的 地 方 缠 上 胶 
布 条 。 





cor | 
i 


写 拟 声 文字 的 黑色 马克 笔 
盎 上 色 的 彩色 马克 笔 。 





用 于 绘制 框 线 或 直线 的 鸭 
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CONE SRL AOE 


本 中 的 力 具 主要 是 配合 网 点 纸 使 用 ， AFRUAN, TR a a AUIS 
调和 添加 阴影 使 画 协 真实 在 立体 感 。 å 


CERI 


1.2.5 
















BRANA, ARENA 











ar 
SRMAIMRAMO IR, Bet a 
BRARWERAK SASREER. TE RR AM TM ARE, FUSKAR- 
有 和 角度。 刀片 不 能 左右 轩 动 . ARPA. 


国 网 点 纸 





网 点 纸 分 为 纸 降 和 胶 网 丙种。 每 纺 ATERA. 造价 低廉 RASS. 造价 较 高 , 
网 都 有 编号 ， 妆 然 不 同 品牌 的 需要 配合 拷贝 台 使 用 。 使 用 起 来 方 伪 。 

网 点 纸 其 编号 也 不 一 样 ， 它 的 边缘 

有 标准 尺 主 ,最 小 以 mm 为 单位 。 








网点 纸 的 大 致 类 型 如 下 





yg 





ea | 
主要 用 于 贴 制 阴影 和 色调 。 主要 用 于 表现 服饰 造型 主要 用 于 营造 真实 或 虚拟 的 场景 







下 面 看 看 网 点 制作 的 基本 过 程 





为 图 中 人 物 的 衣服 贴 制 灰 网 , 
这 里 选择 胶 网 。 


方向 ; 从 
Pot a E 





© AAA HNRD BARRA RR O 去 除 多 余部 分 .使 用 压 网 刀 压 实 
切 。 图 中 分 为 四 和 包 两 个 区 域 。 BA, 
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WM, BOREZA—ESE 





1.2.6 活用 橡皮 


橡皮 是 重要 的 修 图 工具 .在 网 点 制作 上 也 蛋 其 特殊 功效 。 


— 在 草图 绘制 阶段 最 好 

me, 选用 专业 的 美术 橡 

= B. mekt, A 
免 损 伤 纸 面 。 





a 另外 ,漫画 用 专业 前 绘制 草图 时 避免 使 用 质地 奋 的 卡通 橡皮 ， 央 
| 一 橡皮 在 制作 网 点 模 为 不 但 擦 不 干净 ， 还 容易 损坏 纸 南 。 如 果 要 
糊 效果 时 很 好 用 。 直接 在 草图 上 勾 线 ,容易 产生 毛 边 。 


下 面 看 看 用 削 刮 橡皮 制作 网 点 模糊 效果 的 方法 。 












































ERETTE 


随 看 电脑 在 漫画 领域 的 运用 ， 不 但 大 大 节省 了 制作 成 杰 ， 还 提高 了 创作 效率 。 下 面 来 认识 一 下 
绘制 漫画 的 数字 化 工具 。 


硬件 





4 





需要 配置 较 好 的 机 型 ， 如 果 要 ”能 将 手绘 画 稿 录入 电脑 ， 是 手 ”由 电子 板 和 压 感 笔 组 成 。 推 荐 
制作 彩色 漫画 ， 显 卡 配置 要 求 。 绘 和 数码 绘制 的 桥梁 .。 使 用 压力 感应 在 t024 羽 上 的 数 
高 一 些 。 位 板 。 

PEZ gees 


适合 漫画 后 期 制作 的 软件 有 : F 
Comic Studio. Photoshop. SAIS. 
sy Comic Studio A 本 Gelsys 公 司 [eer 


Rta RARE DAE - 
面 有 其 他 软件 不 具备 的 专业 性 :一 as 








“适合 漫画 后 其 制作 的 软件 有 有 : 





[| Comic Studio: Photoshop. : SAI. 
h 4 要 二 Photoshop 是 Adobe 公 司 旗下 最 
ee -为 出 名 的 图 全 处 理 软件 之 一 ， 是 集 图 … 
RAM .编辑 修改 、 图 像 制作 ， 广 告 
AS SRSA SRT” 
RRA, a 
SA 是 当前 比较 流行 





款 小 绘图 软件 。 主要 用 于 线 
.条 处 理 和 上 色 方 面 。 o i 





pee Sh ie 





特 训练 习 
利用 漫画 工具 搭配 绘制 美 少 女 








= 
二 使 用 专业 蓝 色 铅笔 在 纸 上 画 出 人 O 用 自动 铅笔 在 蓝 色 铅笔 的 结构 图 O SKHEAMSRHHMD, tt 
物 的 大 致 身体 轮廓. 上 设计 人 物 的 造型 时 可 以 使 用 排 线 划 定 一 些 阴 影 以 


作为 贴 网 参考 。 





| 025 


Yj, RERE GAR 





D 更 换 原 稿 纸 ， 配 合 拷贝 侣 . 使 用 O EBRLRAMPhotoshopKAN GH 导入 Comic Studio 软 件 对 人 物 进 
全 笔 勾勒 出 人 物 的 辑 麻 . 线 稿 进行 清理 ， 并 填 涂 黑色 区 行 网 点 处 理 , 使 用 多 种 工具 乱 合 
域 ， 同 时 画 出 眼睛 简 孔 等 细节 。 绘制 的 省 画 美 少 女 就 完成 了 .。 


026 


从 头 部 开始 画 人 物 


y 


| 
) 









fA 
SR 


| \w 


| 
NI 


WWW, POE ERS 


人 物 脸 型 的 基本 画 法 
漫画 人 物 的 脸型 大 致 分 为 故 蛋 形 、 圆 形 、 三 角形 和 方形 四 
种 ,根据 角色 的 不 同 ， 脸 型 各 不 根 同 。 本 节 我 们 将 着 重 学 习 人 物 


四 大 脸型 的 画 法 ， 并 了解 不 常见 的 几 种 脸型 





| 技术 专栏 | 
同一 个 人 物 的 脸型 变化 

不 同 的 脸型 给 人 不 一 样 的 感觉 ， 为 人 物 选择 一 张 合适 的 脸型 有 利于 漫画 角色 的 性 格 塑造 。 下 面 
我 们 给 同一 个 人 物 换 几 种 不 同 的 脸型 看 看 其 效果 有 什么 不 同 - 





` GSE 
给 人 青春 靓丽 的 感觉 





AER: MERE 


Ë ARR: PERU 
给 人 清瘦 乘 弱 的 感觉 。 给 人 幼小 可 爱 的 感觉 。 给 人 踏实 可 靠 的 感觉 
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= = E 从 头 部 开始 潭 人 物 第 2 章 





2.1.1 BEKE 


鹅 蛋 形 脸 是 漫画 中 最 常见 的 脸型 是 塑造 俊美 角色 的 万 用 脸 。 


H 
/ 所 | > 
KARAS RAY, 





EEMNES 
BEKREFTE AEM R 
强 线 ， 没 有 明 盟 的 转折 。 下 
PRR. 


BEKERS RFR 
ERORE, BAF 
轻 、 秀 气 。 有 活力 的 感 
觉 。 绘 制 时 注意 下 巴 不 
要 过 尖 或 过 图 。 





下 面 看 看 热 蛋 形 脸 的 三 视图 。 





BEKREFT 
BA Sb W A Be E 
顺 ， 正 侧面 耳根 
连接 线 平滑。 








WW), BERREZLA—— GER 


岗 形 脸 的 人 物 整 个 头 部 者 很 回 : 下 巴 的 角度 较 大 ， 脸 类 的 引 度 较 大 。 


TERASI N 


总 体 表现 旺 图 形 : 


圆 形 脸 在 下 巴 处 呈 较 凸 起 的 
WS RAR SNH 下 
ERR. 










贺 形 脸 适 合 表现 幼 
小 的 角色 .在 表现 
成 人 角色 时 能 体现 
出 人 物 的 可 爱 。 给 
制 时 注意 脸颊 的 弧 
度 要 匀称 。 





上 脸 的 女性 | 


下 面 看 看 贺 形 脸 的 三 视图 。 


MG He 
外 侧 有 明显 的 弧 
ghz, ENG 
TERA. 
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从 头 部 并 始 画 人 物 #28 








2.13 三 角形 脸 
三 角形 脸 整 体 比较 长 ， 特 别 是 明显 的 尖 下 巴 ， 给 人 瘦弱 的 感觉 
\ 7 
\ / 
w ; 
V ain 


总 体 表现 呈 倒 三 角形 。 NE7 


Laama] 
=AURMRMS HRW. X 
EFFE. 下巴 尖 而 长。 








三 角形 脸 适 合 表现 
冷酷 、 阴 险 的 角 
E. 这 种 脸型 也 是 
某 些 风格 的 典型 代 
表 。 绘制 时 要 注意 
下 巴 尖 中 带 圈 . 不 
EERS. 








Save 
的 外 侧 向 内 收 ， 
Em ree. 
TRA 









外 技法 至 经 -综合 入 


2.1.4 方形 瞪 
方形 脸 常用 于 写实 风格 的 漫画 ， 在 少女 漫画 中 一 般 出 现在 配角 身上 。 





| Ce A j 
TA \ / \ 
总 体 表现 时长 方形 . 4 ; 
iD WR 
方形 脸 的 脸颊 线条 与 下 巴 连接 
处 有 明显 的 转折 。 










方形 脸 适 合 表现 配 
角 、 中 老年 等 角 
色 . 在 绘制 时 要 注 
意 下 巴 与 脸 的 连 线 
RITAM. (£ 
HOO? 





Banas 


下 面 看 看 方形 脸 的 三 视图 


方形 脸 半 侧面 
AGA 
起 , 正 侧面 耳 
根 处 的 连接 线 
也 有 转折 。 
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.5 其 他 特殊 脸型 


漫画 中 除了 四 种 基本 脸型 外 .还 有 多 种 特殊 脸型 ， 便 于 刻画 特殊 人 物 。 比 如 下 面 所 讲 到 的 
“ 申 ”、“ 目 ”. “由 ”字形 脸 ,下 面 看 看 这 些 脸 型 分 别 适合 刻画 什么 角色 ，。 


($ h 


\ A 
j 7 | 
“ 申 ” 字 形 脸 ， 是 两 头 小 中 间 
大 的 一 种 特殊 脸型 。 适 合 刻 画 


反面 角色 。 







“ 申 ” 字 形 脸 要 突出 矣 骨 的 刻 


SR 画 。 让 人 物 显得 阴险 


“由 ”字形 脸 呈 上 

IN TAME. B 
Wi eed 
| 现 肥 胖 角色 。 





“上 自 ”字形 脸 是 方形 脸 的 一 
种 变形 ， 比 方形 脸 的 下 巴 更 
A, REK, BARTRA 
角色 或 财 大 气 粗 的 角色 等 


. CEE 


ya Rs i a oes - et Ny ss 
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特 训 练习 





绘制 热 蛋 形 脸 的 美 少 女 


i 7 





OkLW-+ED. BSHHE-KAS. Rey 
国外 .确定 脸 部 长 度 。 以 延伸 线 的 终点 为 起 点 ， 
对 两 侧 加 周 画 切线 作为 辅助 线 、 


- 眼睛 





全 画 出 表示 眼睛 位 置 的 横 线 ， 与 垂直 的 直径 形成 而 
部 十 字 线 、 标 出 面部 五 官 的 位 置 - 








MWR RF 
明显 转折 


O 根据 辅助 线 画 出 人 物 的 脸型 。 注 意 综 制 出 政 蛋 形 
验 的 特征 ， 并 加 上 脖子 。 





O 根据 十 字 线 画 出 人 物 五 官 的 大 致 轮廓。 注意 眼睛 
要 左右 对 称 。 
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O 进一步 添加 发 型 的 大 致 轮廓， 注意 贸 出 头发 的 厚 全 仔细 刻画 脸型 和 五 官 。 表 现 出 眼睛 的 瞳孔 ， 注 意 
R. 厚薄 要 适当 瞳孔 上 半 部 分 色调 较 深 、 下 半 部 分 色调 较 浅 。 





O 刘 画 发 丝 的 质感 和 层次 。 注 意 颈 后 的 头发 发 丝 较 O 为 人 物 的 肖像 图 加 上 领口 并 添加 阴影 . 
密集 。 
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人 物 五 官 的 表现 
在 学 习 了 人 御 脸 型 的 绘制 方法 后 .添加 五 官 成 为 重要 步 
2 又 。 本 节 我 们 将 详细 介绍 五 官 的 位 置 和 国法 。 


确定 五 官位 置 购 十 字 线 
十 字 线 是 绘制 人 物 五 官 的 重要 辅助 线 ， 它 决定 了 五 官 的 位 置 和 左右 对 称 。 下 面 来 看 看 十 字 线 与 
五 官 的 位 置 关系 。 





fe oe ih EA 





[ae i me 


眼睛 位 置 的 改变 能 够 颠 巴 整个 人 物 给 人 的 感觉 j | ial 











RATA 91/24 





眼睛 在 头 部 的 1/21 F 
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LL ee 


[2.2.1 眼睛 





眼睛 是 五 官 中 最 重要 且 最 难 表现 的 部 分 ,绘制 时 注意 其 形状 和 动态 。 














\\ \ 
| N af i 
用 | 
眼球 位 于 眼眶 有 里 面 ， RAI SEL 
ae 
| es 
J 人 
X 
O SANNER 
os > — 
‘SAS ERAN TERI. 漫画 感 的 眼睛 有 折 角 的 表现 。 
国 淄 西 中 常见 的 眼 形 。 : 
2 Te 7 pe 
EE 
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D 眼睛 的 动态 表现 
SS 
— 
am -a a 
Gio ATA 
~ 2 & 
Ex 向 左 看 
© 男性 与 女性 眼睛 的 区 别 






a 






~ 
ý 男性 的 眼睛 ， 党 
SHY x 绘制 成 扁平 行 四 





漫画 中 人 箱 的 转 女性 的 眼睛 常 增 

睛 ， 特 别 是 成 熟 加 上 了 眼 险 的 弧 

E. ROTIRE 

的 宽度 .。 画 得 大 

ma. 

(ANGALORBE W Fo —— | 
侧面 的 角度 
RA. ERRA 
| 的 眼睛 变形 越 
大 ， 并 越 接近 脸 


BRA. 
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鼻子 是 面部 最 具 立 体感 的 部 位 ， 对 塑造 人 物 侧面 的 轮 廊 有 着 十 分 重要 的 作用 。 刻 画 时 注意 鼻子 
的 位 置 和 立体 感 。 










鼻子 在 面部 的 立体 
表现 . 








OAF \ 
写实 鼻子 的 其 哆 较为 明显 ， 浊 


画 中 基本 省 略 这 个 结构 ， 注 重 
AR WEB, By 


男性 的 粤 子 鼻梁 表现 得 较 


K. 国 影 较 深重 。 
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ASA Fe 





Sh) Sree Bs 
yes EMTEA 
bes 
BY a D Q> 
BLA 
FRAME. SUC F BUN, BA RAR 
A, BRE, 
Er Ain) BID = 
i 侈 在 田 字 格 的 左边 画 出 人 物 的 


中 心 位 置 添加 吾 朵 。 并 在 格 
FEARMAF BRE OW 


| 
MANTE., SUBSE. ae 
面 轮廓 。 | 





| Q 先 画 一 个 田 字 格 . 


从 在 步骤 2 的 基础 上 
添加 人 物 的 五 启 
ARNEE, 








从 仔细 刻画 细节 .调整 线条 . WHE 
RHR. 
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=i cs] 
AOCARRAS, KATAR. SDA 给 制 正 侧面 的 别 弄 注意 三 个 
的 视觉 透视 。 Bo OADM: OETA 
AR: OFEUR, 
© Rhee 


四 


有 特定 光 
源 时 ,符合 光影 光源 较 散 时 ， 上 下 导 的 高 


原理 MEM. 光线 较 长 . 并 姻 上 图 中 蓝 线 的 
轨迹 展开 
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kanl ETE] 





AML OS Se RMR 


<7 


张嘴 的 漫画 表现 
注意 省 略 牙齿 的 
刻画 ， 用 简略 的 
一 排 表现 即 可 。 tnt 








张嘴 动作 对 脸型 的 影响 


| ARR 
| 84. paan 
长 ， 这 些 细微 的 

| 变化 在 绘制 时 要 
ae. = 














p 
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在 漫画 人 物 的 面部 绘制 中 . 由 于 头发 的 这 挡 ， 耳 条 常 常 被 大 家 忽视 ， 但 是 耳朵 实际 上 是 体现 透 - 
神 和 真实 感 的 必要 部 位 - 


漫画 中 的 耳 \ Q 版 或 卡通 

RE 的 耳朵 中 间 

ib 其 内 部 结构 。 “a 用 "6" F 
ERE 


See ARIE 


j ” 
\ 
\ 
\ 
外 耳 廓 在 耳垂 处 有 
自然 内 收 。 
耳朵 实际 上 由 两 部 分 组 成 ， 即 耳 背 和 外 耳 亡 。 


局 不 同 角度 耳朵 的 画 法 











as 


A N 





RUB RAS 








耳 条 的 变形 
AF eam > ， 
| CHRE, BR \ 
| 有 多 种 变形 ， 比 Ay 内 部 结构 
如 精灵 的 三 角 耳 a ey j 相同 .改变 外 | 
| 是 量 好 的 代表 。 


N _/ Smt. 
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绘制 正 侧面 的 人 物 头 部 ， 要 注意 耳朵 的 位 置 。 





应 与 眼睛 的 上 眼 瞪 线 保持 
球面 一 致 。 





Ea 
Sk AIA AAS HR ATL HAS 
如 果 耳 发 画 得 太 
薄 ， 会 给 人 不 自 
R RAEAN 
感觉 





头发 应 合理 覆盖 耳朵 。 


工 同 侧面 下 滑 可 的 可 视 情况 


双 耳 在 不 同 
AET. TRE 

围 是 不 一 样 的 ， 
如果 把 所 不 好 ， 代 Bb 
| MSBARAK 

在 脸 上 的 感觉 








| 
正面 : 两 耳 对 称 可 视 。 45° $A: 可见 部 。 75” 半 侧面 : 只 可 见 | 
分 远视 点 的 耳 条. 近视 点 单 侧耳 条 。 
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特 训 练习 


REA 228 





绘制 美少年 的 五 官 











OFBRRVAABANTER -确定 美少年 五 官 
的 位 早 。 这 里 眼睛 的 横向 线 用 双 线 表现 眼睛 的 宽 
度 更 为 准确 . 


从 在 眼眶 中 画 出 眼珠 的 位 置 和 双眼 皮 的 表现 ， 并 在 
BRAM PRATHER. 


侈 根据 五 官 的 位 置 ， 大 致 撕 绘 出 人 物 面部 五 官 的 纶 
B. TREC RMA, 


t 


- 


个 在 画 好 的 五 客轮 十 中 添加 色调 和 阴影 .增强 五 官 
的 立体 感 。 给 制 完成 。 
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QIRA HERRE 

在 漫画 中 ，Q 版 人 物 以 可 爱 小 巧 著称 ，Q 版 人 物 的 面部 与 
正常 人 物 有 哪些 区 别 .在 刻画 时 应 注意 哪些 原则 本 节 我 们 着 
重 讲解 Q 版 人 物 而 部 的 画 法 。 


(2.3.1 Q 版 人 物 的 脸型 | 


Q 版 人 物 的 脸型 变化 较 少 ， 少 了 很 多 具体 的 刻 范 ， 其 中 可 爱 的 贺 形 脸 和 特有 的 包子 脸 最 为 常见 。 





方形 


“=n 











One Em REMEE 方形 脸 的 半 例 画 有 明显 的 维 形 ee 
的 表现 。 A 3 Az. 


948 T : a 


从 头 部 开始 酷 人 物 。 ”第 2 章 








2.3.2 QRA MINH ESR E 


ORAMSES AME. RIBS. FHALHABEMAE, HER HERRE. 





ORES 


™ 全 


眼睛 : 小 、 扁 ~ A 


a 


ATHAR: 大 一 小 FA: K-M 





OC) 
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多 种 委 样 的 发 型 表现 
发 型 是 除 五 官 外 量 能 表现 人 物 外 性 的 部 分 ， 设 计 和 表现 一 
a 个 好 的 易 辨 识 的 发 型 能 提高 人 物 的 醒目 度 。 本 节 我 们 将 学 习 头 


发 的 绘制 技巧 。 


技术 专栏 
头发 的 表现 方法 
在 漫画 中 头发 有 多 种 表现 方法 ， 遇 中 使 用 线条 纹 密 排列 和 块 状 表现 是 最 为 常见 的 。 
BEREH 


Kz ] 


线条 疏 密 排列 是 使 用 线条 
顺 头 型 从 上 到 下 地 排列 ， 
形成 固定 发 型 的 方法 。 


W d roe | \ i ji 
ROAM, Be ( = Ne , 
感 强 ， 送 合 散发 的 情况 。 | 1 

/ 
~ 可 以 使 用 线条 的 密 排 表现 出 





头发 的 层次 。 
块 状 表 现 


块 状 看 现 是 将 一 组 发 丝 看 
成 一 片 或 一 块 去 总 体 表现 
的 方法 。 





这 看 方法 强调 分 区 表现 发 型 ,在 
塑造 固定 发 型 上 淖 较 大 的 优势 。 


050 | 
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关 2.4.1 不 同 区 二 头发 的 绘制 方法 ME 





如 果 给 头发 分 区 ` 我 们 可 以 将 其 分 为 前 发 区 和 后 发 区 。 下 面 我 们 主要 使 用 块 状 表现 法 来 看 看 不 
同 部 位 的 头发 的 绘制 方法 - é 





头发 由 耳朵 二 方 的 分 界线 分 为 前 发 和 后 发 。 美发 的 分 区 Ñ 


下 面 看 看 绘制 前 发 要 注意 的 问题 。 






发 际 线 是 额头 上 生长 头 
发 的 分 界线 。 





绘制 刘海 时 要 注意 


前 发 的 生长 范围 发 际 线 不 能 低 于 刘 
海 发 块 交叉 线 。 
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WM, BB Ee 
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不 一 定 每 个 人 物 都 有 耳 发 。 










绘制 半 侧 面 耳 发 时 注 
意 蛋 将 远视 点 耳 发 的 
空间 感 表现 出 来 。 


下 面 夏 看 绘制 后 发 要 注意 的 问题 。 


TATA 








披 散 的 后 发 要 表现 出 头 部 的 轮廓 .不 应 过 高 或 太 
平 。 后 发 的 表现 主要 注意 型 的 塑造 。 比 如 披 下 来 的 
头发 和 扎 起 来 的 头发 如 何 绘制 ， 在 后 面 的 学 习 中 我 
们 将 具体 讲解 。 
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2.4.2 头发 的 厚度 - 


头发 的 质感 决定 了 其 厚度 的 表现 。 头 发 的 厚度 分 为 较 厚 、 适 中 和 较 薄 三 种 情况 ， 它 们 与 发 量 和 
造型 都 有 一 定 关系 。 























幼年 的 发 量 多 显得 更 可 爱 





在 刻画 幼年 角 
E. 特别 是 女孩 角色 
时 ,适当 增加 发 量 有 
利于 表现 出 人 物 可 爱 
的 感觉 
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2.4.3 头发 的 长 度 


头发 的 长 度 是 发 型 重要 的 标准 .不同 长 度 的 头发 给 入 很 大 的 视觉 差异 。 








Bi 









Ñ 大 表现 信物 头发 的 | 
= KERR LAH 
alin, N 神秘 和 名 交感 . | 

人 


UNEJ 
ES | 





度 很 少见 。 
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自然 的 直 发 大 波浪 卷发 螺旋 卷发 的 

在 发 梢 处 有 ERSS: A 8 

一 定 的 卷曲 。 MARR. 强 ; 等 个 发 
着 都 由 粗 到 
细 地 皇 螺旋 
RTH. 





下 面 看 着 螺旋 卷 的 绘制 流程 。 





ORUAREHALR “ 移 在 结构 图 中 画 出 一 个 图 在 发 卷 中 添加 发 毕 走 ”人 去 除 辅助 线 ， 整 理 线 


麻 并 加 入 发 卷 分 区 。 一 个 的 发 卷 ， 注意 面 向 . 里 面 的 发 丝 相 对 条 ， 表 现 部 分 色调 . 
的 分 割 。 REL. 完成 。 
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24.5 头发 的 颜色 


漫画 中 的 发 色 多 种 多 样 ， 在 黑白 漫 医 中 ,常见 的 是 黑 发 和 金发 的 表现 。 





没有 发 色 表现 的 头发 。 





下 而 看 滞 螺 旋 卷 的 绘制 流程 。 





先 标 出 高 光 带 的 位 置 ， 然 后 按 ”高 光 带 下 方 的 排 线 往 上 画 ， 上 





无 光泽 。 黑头 发 生长 的 方向 一 笔 一 笔 地 ” 方 的 排 线 往 下 画 。 
aH. 





- 金发 用 小 排 线 在 刻画 介 于 金 
“表现 出 阴影 
用 留 自 表现 光 
泽 , 从 而 刻画 


“HREM. -- 





发 色 时 ;可 以 
加 密 排 线 组 ， 
= REEMA 








黑 两 色 之 间 的 “ 


DIRBFBAM 第 2 章 | 





24.6 头发 的 动态 


头发 有 各 种 动态 表现 ， 其 中 风力 、 重 力 是 使 头发 产生 动态 的 比较 重要 的 两 种 外 力 。 
aa» 







来 自 不 同方 向 的 风 
有 不 同 的 效果 。 正 
面 吹 来 的 风 ， 头 发 
走向 朝 后 ， 并 向 四 
BR. 








从 侧面 来 的 风 ， 头 发 整体 向 风 
向 的 对 面 职 动 。 


En 


在 重力 作用 
E. £8 
头 部 如 何 偏 - 
HEAT. 





无 任何 外 力 的 

GEER RABE 
在 没有 风力 的 情况 下 ， 重 力 是 影响 头发 f 动 起 来 ， 视 做 
走向 的 又 一 重要 作用 力 。 ia oe 
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2.4.7 男性 和 女性 的 发 型 表现 方法 


头发 的 造型 太 多 了 .这 里 我 们 举 一 些 有 代表 性 的 例子 .看 看 如 何 绘制 人 物 的 发 型 。 


Est 
A 












[SES ike] 

发 尖 的 总 体 走 

AAFKE. 

GEX- 

短 前 发 是 当前 
漫画 中 出 现 频 
率 比较 大 的 男 
式 发 型 。 刻 画 
Wes cay 
ry Fett 
一 些小 发 尖 。 






刘海 画 一 些 向 
前 恒 的 散发 会 


更 自然 SS 
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侧面 时 发 丝 走向 呈 球 国明 


半 
A. 汇聚 到 捆扎 点 。 


捆扎 点 的 位 置 主要 集 
中 在 脑 后 ， 很 少 有 在 
前 发 区 的 。 
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特 训 练习 
绘制 卷发 美 少 女 








估 画 出 人 物 的 脸 部 结构 图 . 画 出 十 字 线 并 加 上 左肩 OGLBASLAHRH, TRARHEK. 
部 分 的 表现 。 





稚 刻 画 出 人 物 五 官 的 细节 ， 添 加 锁骨 。 人 物 办 说 图 人 @ 确定 人 物 发 际 线 和 发 旋 的 位 置 . 
就 绘制 完成 了 。 
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各 从 发 旋 处 开始 绘制 前 发 的 造型 ， 这 里 画 出 轮 遍 就 
可 以 了 。 所 有 前 发 的 球面 延长 线 都 要 交 于 发 旋 。 


O 添加 发 丝 继 节 ， 在 耳朵 前 后 发 分 界 处 和 绒 后 多 加 @ 调整 线条 ， 加 入 阴影 表现 ， 具 有 立体 感 的 大 波浪 
一 些 线条 表现 层次 。 长 卷发 美 少 女 就 绘制 完成 了 。 
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空 | ores 
面部 的 个 性 化 画 法 

之 前 我 们 学 习 了 人 物 面部 的 基本 画 法 ， 但 是 漫画 中 人 物 的 
年 龄 、 性 格 和 身份 各 有 不 同 ,: 还 有 很 多 个 性 化 的 面部 。 这 里 我 
们 补充 讲解 一 下 如 何 画 出 面部 的 差异 。 


BREE | 
不 同 脸 型 人 物 的 五 官位 置 变 化 


不 同 脸型 人 物 其 五 官位 置 也 有 一 定 限 制 ， 否 则 会 失去 平衡 。 下 面 看 看 四 种 脸型 比较 适合 怎样 的 
五 官 比例 。 








MER: 眼睛 在 中 线 以 下 ， 下 眼 险 高 嘴唇 的 距 高 BEEE: 眼睛 在 中 线 章 下 。 下 眼 险 与 嘴唇 的 距 
最 近 。 高 适中 。 




















三 角形 脸 ， 眼 睛 在 中 线 乔 上。 下 眼 险 高 嘴唇 的 距 ”方形 脸 : 眼睛 在 中 线 以 上 。 下 眼 险 离 嘴 芸 的 距离 
离 较 远 。 Rx. 
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2.5.1 ASA MESA 


人 物 在 不 司 年 龄 段 有 着 不 同 的 夯 部 特点 。 下 面 以 男性 为 鲍 ， 看 看 一 个 男性 从 幼年 到 老年 面部 有 
什么 变化 。 














on Ve 
AS 
5 CoE 
圆 脸 、 五 官 各 部 分 比较 靠 下 - ME, BMEDIA RES FEXR RPS. F 
限 睛 小 ， 嘴 唇 比 较 厚 。 部 分 已 经 稍微 上 移 ， 但 还 是 靠 官位 置 上 移 ， 基 本 上 接近 成 人 


F. 看 上 去 像 大 人 的 缩小 版 。 的 面部 特征 了 。 














老年 时 其 
ARESREGR FFL 脸 类 的 肌肉 有 些 下 委 ; ML LS. TEMAS Te, 
EMER. 五 宫 位 置 图 RAE, MARS, BE OR TS A RE 


mee. 分 布 ; 


AAAF | BR 





幼儿 的 画 法 







幼儿 的 而 部 性 别 差异 较 小 。 都 WERRRAOFE. MER 
是 畏难 ， 唯 一 的 区 别 在 发 型 上 。 ”出 表现 脸红 的 排 线 ， 恒 能 体现 
幼儿 的 天 真 幼稚 ， 


PES ARR PR. WR 
三 角 眼 。 和 鱼尾纹 向 外 侧 展开 。 





ZAMRASR—KNS, D 
得 和 落 可 亲 。 


绘制 掉 光 牙齿 的 老年 人 的 半 侧 面 时 ， 要 
注意 几 个 凸 起 : OF: OMB: OF 
EARS. 


牙齿 脱落 形成 的 肌肉 凹陷 。 


| 065 


Wh, TEREE 2% 





2.5.2 不 同 种 族人 物 的 面部 特 上 





不 同 的 种 族 也 有 不 同 的 面部 特点 。 下 面 我 们 看 看 亚洲 人 与 欧洲 人 的 面部 有 何 区别 ， 并 了 解 如 何 
塑造 漫画 中 的 奇幻 角色 。 











Bh, BH 
BRB LR 
明显 的 区 别 。 

欧洲 人 与 亚洲 人 是 大 N 
的 区 别 之 一 是 眼睛 与 | 
丑 骨 之 间 的 四 陷 。 欧 
P = MADRE, AR 用 
cE? 之 站 的 距离 短 ， 有 较 
重 的 阴影 。 亚洲 人 正 侧面 
APR, BRE. 





AN 


Pe ATES 
ATH, ERK. 


发 型 也 是 体现 种 族 差异 的 关键 专题 al — 5 


除了 限 窜 和 鼻 。 
| 子 高 度 的 差异 外 ， 欧 
| 洲 人 的 头发 较 卷曲 ， 
| 并 且 发 色 偏 黄 ， 亚洲 









AMARME. Hè 
ERG, 


将 同一 个 人 的 头 
一 ”发 改变 ,立马 从 欧洲 
人 变 为 了 亚洲 人 。 
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= 本 Soc 精 员 的 末 部 比较 清纯 清 准 ， 眼 
> ”A ae S SPERMS 





















































sisa — 
E ETE T 。 








Oi (@AAMEMERRE. 这 里 我 们 将 
RAR. E 





WL REE ERR 











加 添加 发 丝 、 耳 毛 等 局 部 细节 ， 注 意 体现 出 脖子 后 个 整理 线条 ， 涂 出 限 球 的 色调 .加 上 肋 红 、 肚 子 上 
面 一 些 散 发 的 发 丝 层 次 感 。 的 阴影 等 细节 . - 
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表现 人 物 头 部 阐 立 体感 
头 部 处 于 三 维 空间 中 ， 在 绘制 时 我 们 强 时 刻 考 虑 其 立体 感 
E 的 表现 。 本 节 我 们 将 重点 学 习 如 何 绘制 具有 立体 感 的 头 部 以 及 


不 同 角度 的 头 部 应 如 何 表现 . 
技术 专栏 
头 调 立体 感 的 表现 方法 
下 面 我 们 将 头 部 放 在 立方 体 中 去 把 握 。 





在 立方 体 框架 中 画 出 具有 立体 感 的 
头 部 结构 图 。 





在 头 部 结构 的 基础 上 加 入 人 物 具体 
具有 立体 感 的 人 物 头 部 结 的 五 官 、 发 型 ， 一 个 具有 立体 感 的 
加 深 面部 五 官 的 轮廓 。 构 就 画 好 了 ! 人 物 头 部 绘制 完成 了 。 
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E eee a 











fem 2.6.1 头 部 的 远视 表现 


直面 我 们 来 详细 了 解 头 部 在 不 同 视角 下 的 运 视 表 现 。 








倘 视 的 头 部 可 见 头顶 ， 五 官 总 

















\ | Sa Et, BIRS SN 
FLAT 
4 
: A AA. 
e q 4 4 
头 部 动作 表现 出 的 头 部 运 视 丑 
来 看 看 下 面 丙种 不 同 的 情况 : | 
| fn 
| 
] | DRAM 
| | 你 视 的 头 部 不 见 头顶 ， 前 发 缩 
| 低头 : 头 部 产生 透视 . 总 体 视点 在 上 方 : 头 | 短 . 五 官 总 体 靠 上 。 下 巴 平面 不 
| 户 部 仍 为 平视 角度 。 部 、 头 户 都 产生 透视 。 同 程度 的 可 见 。 
072 
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2.6.2 五 官 的 运 视 表现 E 


五 官 在 不 同 角度 下 也 会 产生 相应 的 透视 变化 ， 下 面 来 看 看 是 如 何 变 化 的 。 


— 


~ i > 
atin 

oA Sep 
-一 一 


A 
o 
y 








Ag 


随 着 俯视 和 仰视 的 角度 不 断 增 
大 ,五 宫 弯 曲 的 幅度 也 增 大 。 


AA 
D> 


仰视 时 的 嘴巴 : 下 嘴唇 变 
B. 上 嘴唇 变 薄 ， 闭 合 线 向 
+g, 


= 
wee 
俯视 时 的 嘴巴 :; Lee 


厚 ， 下 嘴唇 变 薄 ， 闭 合 线 向 
TS. 





y MA 








DRM ORF: AR 
mE. TRAF. 





RABHATTAR 在 一 定 角 度 下 人 物 所 有 的 五 官 平 而 朝 一 
RK. TRAL. pp oem, 


f ARNE A 仰视 时 的 耳 
R: DAR 朵 : HAM 
Z Lam, A| tars. 


HERA. 
MOS 图 i 


em BANANA | 


| 
口腔 要 注意 表现 上 
aman. | 


ra 人 馆 视 时 下 齿 和 
舌头 更 加 明显 。 
-_ 
C 
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e 特 训练 习 





绘制 俯视 的 人 物 头 诗 








入 画 出 人 物 头 部 饰 蛋 立 体 图 .注意 脖子 的 透视 比例 O 在 头 部 俯视 立体 图 中 画 出 入 体 头 部 俯视 结构 图 ， 
BBP MM ARR, 注意 十 字 线 的 变化 . 








O 在 人 体 头 部 结构 图 中 添加 人 物 面部 五 官 ， 注 站 五 外 从 关 顶 开始 画 出 发 型 轮 螂 。 注 蛋 傣 视 下 发 际 线 非 
官 的 透视 原理 。 下 - 刘海 偏 长 。 人 物 馆 视 头 部 草图 基本 完成 
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| 








OXMBANNAAT. ANTM O 接着 刻画 头发 的 细节 ， 注 意 头发 的 发 丝 走向 
线 ， 注 意 其 透视 关系 。 





内 进一步 刻画 细节 .增加 发 丝 的 层次 感 .并 画 出 一 全 清除 结构 围 : WERK. ATA HHRH. MR 
部 分 阴影 使 画面 更 有 立体 感 。 大 物 的 头 部 绽 制 完成 。“ Fj 








pha tn a 





漫画 技法 圣经 一 一 综合 和 


表情 的 表现 方法 
严肃 、 高 兴 、 生 气 等 人 物 莉 本 的 表情 如 何 表现 ? 本 节 我 们 
| 将 系统 介绍 这 几 大 表情 的 特点 以 及 绘制 方法 和 技巧 。 


人 物产 生 表 情 的 肌肉 原理 
人 物 的 表情 是 由 面部 的 肌肉 种 运动 产生 的 .下 面 我 们 以 豆 怒 误 惊 皮 种 基本 表情 为 例 . 米 分 析 肌 
周 如 何 带动 面部 产生 丰富 的 表情 。 






- MAEN 


BA MLE AR AE 


BE RAILS BR 
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3.1.1 Fe 


严肃 的 表情 特点 不 是 很 明显 ， SNA SRER MF 








) | 下 巴 内 收 ， 
”有 利于 表现 


WNW \ FRNRE 


PLE, 


TRREHRRRS 


没有 生气 时 那么 深 ， 
RPE RIT 
RT. 










人 物 素 情 的 表现 #35 


漫画 技法 圣经 -一 综 会 篇 








表现 高 兴 的 面部 特征 时- 的 


全 ee AE 
Pe ts 





ET 分 析 








OSM MAKI 
FRAMB ORES. 














-表现 生气 时 、 
= HOR 











WWW, HERR ee 


3.1.4 tit o 


绘制 惊讶 表情 要 注意 眼睛 的 表现 .眼眶 扩大 、 眼 球 缩小 是 最 明显 的 表现 。 


wee 






> StI 
Í \ 好 地 表现 人 物 
| 受惊 时 的 瞬间 






上 有 眼 验 和 眼珠 之 间 留 出 
空白 ,就 能 表现 出 眼珠 
缩小 的 情况 。 留 出 的 空 
白 越 大 惊讶 程度 越 大 。 


下 面 来 着 着 不 同 程度 的 惊讶 表情 如 何 绘制 。 


注意 眉毛 瞳孔 越 来 越 

身上 扬 的 小 ,嘴巴 越 

BE. 张 越 大 。 
NE BD 
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信物 表情 的 表现 WF 








怀疑 表情 的 绘制 主要 把 握 属 毛 的 状态 和 眼球 的 嫌 视 。 





A 低头 馆 视 并 

; ) 偏向 一 例 的 

p 头 部 更 能 生 

ite i 动 表现 怀疑 

A BC: 把 所 眼球 的 位 置 ， 斜 向 

一 边 ， 并 有 向 上 看 的 
趋势 





注意 眉毛 
从 平衡 到 
不 平衡 的 
ie 
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3.1.6 悲伤 


绘制 翡 伤 注意 局 毛 的 八 宇 形 玫 现 泪水 是 茧 伤 表情 的 最 好 “道具 ”. 





a 低头 能 更 好 地 
/ \ 表现 出 内 心 的 


P 9) mee: 


| 





BROTE. BAE 
BAK. PER 
的 眼 部 特征 





Le se ise oe MCRL AN A | CES ESR 
下 面 来 看 看 不 同 程度 的 莫 伤 表情 如 何 绘制 。 

局 毛 八 字 ULES 
NN 


aL. Om 
变 小 。 角 向 两 便 
— RAN, 


ct è 
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害羞 是 一 种 微妙 的 心理 情绪 ， 在 漫画 中 主要 借助 脸红 线 来 表现 。 





( } 低头 掩饰 不 
| 好 意思 的 情 
2 %, Bes 


\ 表情 的 主要 
\ o 头 部 动作 。 





画 部 位 于 眼睛 下 方 
的 斜 排 线 表现 出 脸 


oe 红 的 状态 。 


[路 状 表 情 运 合 搭配 的 头 部 “ 态 Ste eR 





THRESTARAHRE RASH. 
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人 物 表情 的 表现 | ”第 3 章 | 





» 特 训练 习 





SRA 





全 画 出 情 视 状态 下 的 人 物 头 部 结构 ， 注 意 十 字 线 的 





i a 
eA n | SS 
| ~ 


愉 细致 刻 曾 五 官 的 轮廓 ， 注 意 画 出 较为 桶 合并 向 上 
看 的 眼珠 表现 出 直 盯 着 对 方 的 眼神 。 





es 


Ng 


大 在 十 字 线 上 绘制 出 人 物 五 官 的 轮廓 ,这 时 可 以 大 
致 表现 出 表情 的 概 瑶 。 


加 进一步 刻画 细节 ， 涂 出 眼珠 的 色调 。 惰 怒 的 表情 
绘制 完成 . 
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BEES — EAN 





绘制 萝 莉 的 哭泣 表情 


be 





人 西 出 人 物 侧面 脸 部 的 结构 图 ， 添 加 十 字 线 以 便 确 
定 五 官位 置 。 


员 刻画 五 官 细节 .注意 届 头 福 策 的 表现 和 嘴 内 结构 
的 绘制 


各 在 结构 图 上 绘制 五 官 的 动态 ， 注 意 哭泣 时 五 官 的 
表现 。 


AP - AN 
q cae | 


wN 


_— 


O 添加 泪水 等 元 素 配 合 表现 哭泣 的 表情 .并 为 人 物 
MERTE, KARMENEK. 


be 
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fki 


ARR $ 





SE 一 一 Ua 
漫画 表情 的 张力 
除了 正常 的 表情 外 ， 漫 画 中 常常 对 角色 的 表情 进行 合理 的 
a 夸张 .进而 给 人 留 下 更 加 深刻 的 印象 。 本 节 我 们 来 看 看 漫画 表 
情 是 如 何 夸张 变形 的 。 


3.2.1 漫画 表情 的 夸张 


漫画 中 常常 通过 夸大 局 部 五 官 的 做 法 来 对 表情 进行 夸张 。 下 面 来 看 两 个 例子 。 















夸张 了 嘴巴 的 大 
h 小 和 和 位置。 


对 嘴 部 进行 结构 
省 略 ， 使 其 更 加 
醒目 。 


硅 张 了 眉眼 的 宽 
度 ， 使 翡 伤 的 印 
象 更 加 深刻 。 

















| 


Vill, 漫画 技法 圣经 一 ees 


3.2.2 表情 符号 在 漫画 中 的 运用 


除了 硅 张 表现 表情 外 .漫画 中 还 引 a mans 下 而 举 几 个 例子 。 









| as: 疑问。 


合生 气 表情 使 专门 配合 怀 媒 
A. 可 直接 覆盖 表情 使 用 。 
RAN. 


其 他 多 种 表情 符号 — na 
除了 以 上 | 
1 表情 符号 外 ， ee | 
| 还 有 很 多 常见 ) =) L ‘ot | = | 
的 符号 T A 全 ‘ 
eed aS: OR. 呼 气 : 无 语 。 ” 汗水: BR BRA 

| 急躁 和 无 语 . 
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不 同性 格 人 物 的 面部 表情 
不 同性 格 人 物 的 表情 常 带 有 一 定 的 倾向 性 ， 比 如 惯 弱 的 
E 人 就 很 难 表现 出 坚强 的 表情 。 不 同性 格 的 人 在 表现 相同 表情 


时 也 有 明显 的 差异 。 下 面 来 看 看 不 同性 格 人 物 的 表情 表现 与 





差异 。 
ENET M 
给 制 性 痢 展 妈 的 人 的 表情 ， 要 注意 眉毛 的 刻画 ， 常 表现 为 八字 形 。 
情 弱 型 人 物 的 五 官 儒 向 
a at * 
4 bi 
p » 
/| -一 一 \ 4 | 
| ) ) 人 物 常见 的 头 w | 
oO H BRS. : ~ 一 


全 
} 


RA MORREN 





Ny essere — RARE 。 


3.3.2 坚强 的 人 


坚强 型 人 物 的 表情 坚定 、 积 极 、 有 自信 。 届 头 常常 向 中 间 委 起。 


坚强 型 人 物 的 五 官 倾向 


9 








正视 前 方 是 坚强 wee” 一 a 
| da， 
\ 7 SEIS. | 
S 
7 N 

O 坚强 型 人 物 的 常见 表情 
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3.3.3 RRA 


绘制 微 娇 型 人 物 的 表情 .要 注意 眼珠 的 朝向 .一 般 来 说 比较 适合 画 出 余 视 的 眼球 - 





EAR RIL eae 
，| 人物 不 可 一 世 
jo Vi e. 
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漫画 技法 圣经 一 综合 篇 





3.3.4 阴险 的 人 


绘制 阴险 型 人 物 的 表情 时 注意 眼神 的 表现 ， 一 般 来 说 三 白眼 比较 适合 表现 此 类 角色 


阴险 型 人 物 的 五 官 倾向 





VA) Ja 
| 2 
Ey z ’ + 
fia 
a ~< = 
An 低头 并 偏向 一 边 ~ 
AR X 的 头 部 动态 更 能 — 
OJ) 表现 阴险 角色 内 PRESS 
Se sin 
/\ 心 的 状态 ， 
A ii 
\ 
© 阴险 型 人 物 的 常见 表情 
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信物 表 情 的 表现 POF 


Q 版 人 牺 的 面部 表情 
漫画 中 ，Q 版 表情 的 变化 更 加 多 样 ， 且 更 具有 表现 力 。 本 
E 节 我 们 简单 了 解 一 下 Q 版 人 物 的 表情 绘制 


3.4.1 “版 表情 的 五 官 省 赂 


Q 版 表情 给 人 简单 易 懂 的 印象 ， 主 要 源 于 对 五 宫 进 行 的 合理 简化 和 省 陷 。 下 面 举 两 个 例子 看 看 Q 
版 表情 是 如 何 对 五 官 进行 省 略 的 . 





Q 版 人 物 吃惊 的 
眼睛 可 以 直接 用 
两 个 围 代替 。 绘 
制 时 注意 图 的 大 
小 仍然 符合 远近 
透视 的 原理 





@? 


吃惊 表情 下 ， 眼 睛 的 正常 表现 。 


为 强调 Q 版 人 物 喜 
悦 的 表情 .可 以 将 
眼 哺 画 成 对 称 的 三 
BS. 为 了 使 人 物 
SEAMED. 
— 一 嘴 可 以 变形 为 “ 猫 
了 w E. > 


正常 情况 下 喜悦 的 眼睛 和 噶 。 变形 后 的 害 悦 表情 。 
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Wh EES 
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3.4.2 漫画 中 经 典 的 Q 版 表情 


正面 简单 列举 分 析 九 种 Q 版 人 物 的 经 典 表情 。 


N 


Se 


RBZ=HS, MARK. 





A \ 
\ 
= —. ! 
a EN 6 \ 
ig 一 Le 
ji E 
瞳孔 缩小 ， 下 眼 瞪 有 竖 排 线 表 
现 大 惊 失色 。 





RESH. MARRS. 





眼睛 呈 半 月 形 ， ZEE. HS 
口 字形 。 





TE; 
B22A\FH. AMREE 
孔 ， 加 上 汗水 和 脸 青 线 。 嘴 呈 
口 字形 。 


A 
= Se 
© er 


BELAFH, RERI 
A. 并 连接 泪珠 .表现 失落 。 


虐 睛 省 咯 ， 基 用 竖 排 线 黎 盖 、 
EEF EER IRR FH 
N 





| 
ng 


im 
BESAFE. AR. FAA 
A ERARE. 表现 忍耐 。 


头 身 比 是 绘制 
a 人 物 的 关键 


外 
fil Ss 
A i 
LDA ao > 
a) 
Anl 
= j 1 
f, 
i i 
| 
N Ņ% 
r A 









AMMBSEASUL 
漫画 中 的 人 物 从 2 头 身 到 8 头 身 ， 不 同比 例 的 人 物 在 风格 上 
| 有 各 种 变形 。 本 节 我 们 将 从 正常 头 身 【5 一 8 头 身 } HARAS 


(2-449) 为 大 家 逐一 介绍 其 画 法 . 


技术 专栏 
头 身 比 的 概念 
人 物 的 头 身 比 是 指 身长 和 头 部 长 度 的 比值 ， 比 值 越 小 ， 身 高 越 绑 ， 比 值 越 大 ， 身 高 越 高 。 











也 可 以 说 是 以 头骨 MEULES H 





的 长 度 为 基准 。 位 置 为 准 。 
2 

( 
E | 
A Ah | 
fy 


Anat 


以 7 头 身 为 例 ， 全 身 和 头 长 的 长 度 之 比 为 71. 简 Ps le 
BIAS. KK. 但 存在 个 体 差异 .范围 大 致 是 
3 一 3.5 个 头 长 之 间 。 
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4.1.1 8&5 


8 头 身 主要 用 于 刻画 成 年 角色 和 写实 风格 ， 其 特点 是 身体 较 修 长 。 
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Wl, Re RES 


7 头 身 是 漫画 中 最 为 常见 的 头 身 比例 。 在 绘制 成 年 、 青 年 角色 时 可 以 通用 。 





7 头 身 人 物 四 肢 修长 、 身 材 匀称 
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_ RSE AER WE 


6 头 身 在 刻画 少年 时 最 常 使 用 。 





pirea 绽 制 时 还 要 注意 比较 少年 与 成 人 的 
6 头 身 的 人 物 头 部 明显 变 大 ， 身 体 面部 特征 ， 避 免 画 出 “小 孩 身体 成 
看 上 去 更 加 娇小 . AR. 
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MU BB SR BS 


4.1.4 5 头 身 


在 现实 中 5 头 身 的 比例 属于 幼儿 头 身 ， 在 漫画 中 可 以 扩大 到 刻画 儿童 角色 .。 








ewes ee | 


下 面 看 看 同 为 6 头 身 的 几 种 不 同 的 身体 比例 。 
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ASRS AMO | 48 


4.1.5 QIRASE 时 


现实 中 - 只 有 新 生 儿 的 头 身 为 4 头 身 . 漫画 中 4 头 身 以 下 多 为 Q 版 头 身 。 


ae 





Ce AERP | SR kal 






a oe ES = S 
TORA GM SELA HIRR 

大， 上 米 身 比例 可 根据 风格 来 
一 确定。 is 




















Wh iiss sxe $e 9 


41.6 Q 版 3 头 身 


在 Q 版 风格 中 ， 最 为 常见 的 是 3 头 身 和 2 头 身 的 人 物 变形 。3 头 身 以 下 的 人 物 在 身体 轮 麻 上 有 极 大 
的 变形 自由 、 








3 头 身 人 物 的 腿 部 只 占 1 个 头 长 。 





3 头 身 在 比 
例 上 的 自由 度 也 
RA. AMARA 
位 置 存在 超 低 或 
超 高 的 情况 。 
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头 身 比 是 绘制 人 物 的 关键 第 4 章 





4.1.7 QRS | 


2 头 身 是 经 典 的 Q 版 头 身 比 .其 特征 在 于 突出 人 物 的 面部 五 官 和 表情 ， 身 体 起 短 ， 使 得 人 物 看 起 
来 像 布 偶 一 样 可 爱 。 


2 头 身 Q 版 人 物 
的 头 部 和 身体 
的 比例 是 1:1。 
ERRE. X 
BRA, BH 
十 分 可 爱 。 












2 头 身 Q 版 的 身 形 根据 风格 不 同 而 变化 。 








同 为 2 头 身 的 
人 物 ， 身 体 胖 
瘦 各 不 相同 ， 
这 是 由 风格 决 
定 的 。 














漫画 中 还 有 
小 于 2 头 身 大 于 1 
头 身 的 人 物 ， 随 
着 头 身 的 减 小 ， 
身体 的 变形 程度 
增强 。 
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实例 展示 


























O 3 头 身 胖 型 G 版 人 物 





漫画 技法 诗经 一 综合 





特 训练 习 
绘制 可 爱 的 6 头 身 美 少 女 








各 使 用 头 身 圈 打 底 ， 找 到 肩膀 和 大 。 从 画 出 人 物 上 半身 的 结构 . 注意 头 O ERFA RMA AR. 
中 根部 的 位 置 . 部 的 朝向 以 及 铭 贸 的 内 收费 对 称 注意 双 殴 交叉 在 身后 形成 的 这 
55. E. MENA MRR 

ÈT. 
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ee Ce eee 














倍 画 出 人 物 头 部 的 造型 次 遍 ， 在 适 Ga TWAS. HN, REG O 清理 结构 线 ， 给 人 物 的 瞳孔 添加 
当 的 位 置 添加 胸部 ， 并 刻画 出 人 m., FMRE, RE. 色调 ， 并 刻画 出 服饰 细节 。 综 制 
物 身体 的 线条 。 完成 . 
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WWW SESE RSA 





头 身 比 的 实际 运用 
我 们 已 经 学 习 了 各 种 头 身 比 的 绘制 方法 ， 现 在 举例 来 看 看 
a 头 身 比 在 漫画 人 物 设 定 中 的 实际 运用 。 


头 身 比 的 平衡 与 变化 
在 少女 漫画 中 ,为 了 增强 人 物 的 美 型 度 ， 人 物 的 身体 往往 画 得 修长 纤细 ， 这 时 人 物 的 头 身 比例 
有 何 变化 ?与 实际 情况 有 何 差异 ?下面 来 看 看 如 何 把 所 头 身 比 的 平衡 和 变化 . 





两 个 人 物 上 半身 
的 长 度 都 是 3.5 
个 头 长 


原 人 物 的 服部 
长 度 为 3.5 个 头 
长 ， 保 持 上 身 不 
变 的 情况 下 ， 拉 
长 人 物 的 双 服 ， 

使 人 物 的 总 体 
头 身 比 赛 为 8 头 
身 ， 这 时 人 物 看 
起 来 修长 苗条 。 











漫画 中 常 拉 长 下 
半身 表现 高 挑 的 
AMEE, 








110 


第 4 章 


头 身 比 是 绘制 人 先 的 关键 





4.2.1 8 头 身 的 战士 


8 头 身 的 男性 战士 身材 高 大 魁梧 。 在 设计 此 类 角色 时 注意 配合 实际 情况 ， 选 择 合适 的 身 型 特征 。 


特定 | 


的 体型 


TET 
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MUM, Sei 18 -综合 项 





CEEEETEEE M 


RHOSASHOEN. EMSAEESH) FAAPHER. 并且 性 征明 显 。 





仰视 的 头 部 不利 于 测量 头 
K BRCHERBEE 
测量 。 





BURRS. F 
艾 和 服部 纤细 ， 符 
合 女 孩子 的 特征 。 
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SSR Mn ae 





[42.3 5 头 身 的 小 学 生 


绘制 5 头 身 的 小 学 生 时 .要 注意 与 实际 情况 的 差别 。 漫 画 中 5 头 身 的 小 学 生 头 部 显得 尤其 大 ， 户 
膀 狭 宕 ,看 起 来 给 人 条 勇 的 感觉 。 










现实 中 小 学 生 的 身体 比例 也 
应 在 6 头 身 以 上 。 漫 画 中 为 
了 突出 小 孩 与 大 人 的 区 别 ， 
常 为 小 孩 设 计 5 头 身 的 比 
例 ， 慎 于 一 种 漫画 变形 。 


5 头 身 小 学 生 的 体 前 特征 
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漫画 技法 至 经 一 一 综合 篇 


4.2.4 =“ 头 身 的 (版 小 精灵 


2 头 身 的 Q 版 小 精灵 头 显得 很 大 ， 身 体 简化 .绘制 时 要 看 重 表 现 面部 特点 。 

















漫画 技法 圣经 一 一 -综合 第 _ 


05 1 | 人 物 整 体 的 骨骼 与 肌肉 表现 





们 不 可 能 将 所 有 的 骨 骨 和 肌肉 都 表现 出 来 ， 那 些 独 够 体现 人 体外 


部 轮廓 的 骨骼 和 肌肉 是 我 们 要 把 握 的 重点 。 
[ 技术 专栏 | 
简化 骨骼 的 方法 
骨骼 的 造型 和 走向 能 够 反映 人 体 的 构造 和 动作 ， 先 画 出 简易 的 骨骼 可 以 帮助 我 们 画 出 准确 的 结 
构 和 动态 。 A 


在 绘制 时 。 只 需 

要 使 用 加 归来 表 

A 现 A 一 F 这 几 个 
cass 关节 的 位 置 关 
DB 系 ， 就 可 以 准确 
站 画 出 人 体 结构 和 
动态 。 
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信物 身 体 的 绘制 方法 第 5 章 





EC 


大 体 的 重要 骨骼 分 为 颇 骨 、 舌 干 和 四 肢 . 本 节 我 们 来 认识 一 些 影 响 绘制 的 重要 骨骼 . 















头 部 主要 由 颅骨 
构成 。 

SR a M 
骨 、 盆 骨 等 重要 
ARAR, 

上 肢 主 要 由 组 成 
FRORA. Bt 
骨 、 尺 骨 以 及 组 
- 成 手 部 的 指骨 结 
AWR. 

下 肢 由 组 成 腿 部 
BRR, BA, H 


~ g 
四 肢 的 申 心 点 【关节 } 
连接 三 根 骨 头 ; 以 上 肢 
为 例 分 别 是 腑 骨 、 RE 
ARA. 


钵 背面 的 骨骼 


| 


TT eee ee : yee at 


BEAK RRA WREAK, 在 体格 上 也 呈现 出 差异 下 面 来 看 看 有 哪些 不 同 。- 


IEBEEEEET | 
Ze +See | 
C TARR 2 
C O ERERF: 骨 








C) SAI 
W 
女性 体格 特点 
A 身体 -中 部 
Ew Ra 
出 } ; 骨骼 小 . 
ms. 
Scat AT SSE A 
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人 物 身体 的 给 制 方法 #55 


5.1.3 4 体 肌肉 的 分 布 与 表现 方法 


认识 了 人 体 的 骨骼 ， 在 绘制 人 体 时 既 要 做 到 真实 也 要 注意 肌肉 形成 的 外 部 轮廓 。 





| 119 


WM, 漫天 技法 至 经 -综合 篇 





下 看 我 们 看 看 人 体 各 部 分 肌肉 姻 何 表现 。 
ont 





胸肌 与 三 角 肌 当做 一 个 整体 去 ”女性 的 胸部 和 三 角 肌 也 是 连接 ”强健 男性 的 腹 册 群 可 以 使 用 块 
刻画 。 在 一 起 的 。 状 表现 。 


On OFRE 


A 大 腿 肌 肉 

REA HB 

1 上 肚 的 表现 

i 要 起 伏 有 
\ 规律 。 


肌肉 阴影 的 刻画 看 


Vig iii yY 


FRORAAREROM AMER, ARIANA 
MAR. 


Ca m 
Nee 


PERSE BONG MBAS. S ALBEE HEAD A 
APR AM OR. 








Q 轻微 的 斜 排 线 。 O 沿 着 国 形 盏 细 排 线 。 





总 ns eee ete, 
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信物 身体 的 给 制 方法 S5 





在 肌肉 的 刻画 和 表现 上 ， 男 性 与 女性 有 较 大 的 差异 。 下 面罩 看 身体 各 部 分 的 肌肉 在 表现 时 如 何 
区 分 性 别 。 






在 绘制 男性 的 肌肉 时 于 使 用 
较 硼 质 感 的 线条 .刻画 出 棱 
角 。 绘制 次 性 时 使 用 柔软 的 
线条 体现 脂肪 感 。 


H 





男性 腹 肌 的 表现 分 块 。 文 性 腹部 圈 海 不 分 区 。 
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刻画 女性 
四 肢 不 用 
表现 肌肉 
uA, 





‘Ree 


人 物 身体 的 给 制 方法 第 5 章 


5.1.5 体格 与 肌肉 的 硅 张 变形 


漫画 中 人 物 的 体格 与 肌肉 常常 与 现实 中 有 很 大 差别 .特别 是 表现 非 人 类 角色 时 . 这 种 变化 更 加 
明显 。 下 面 看 看 各 种 非 人 类 角色 体格 与 肌肉 的 寺 张 变形 。 








ys J 
/A 
BA 


Ea Eaves 
如 何 刻画 肌肉 的 硬度 


ji ‘ 
the 
px LAL ICA | 
站 人 [7 | exe 
CAWET | 
OPK ate) sane 
I \ ane SAEK. 
JA Kam 
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TT ee 7 a 








Ars 






体型 结构 图 
ES 








eT oe 
ee 











ORLMAHMLE HEARR ”他 绘制 出 铁丝 人 ， 注 意 几 大 关节 的 。 基 在 步骤 2 的 基础 上 ， 画 出 人 体 的 
标 出 头 身 比例 和 耻骨 的 位 置 。 位 置 ， 以 及 右前 车 的 透视 表现 - 结构 图 .注意 男性 斜 方 肌 的 表现 
以 及 腰部 的 比例 。 
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全 进一步 整理 线条 ， 刻画 造型 细 
节 . 直至 图 例 完成 . 


服装 造型 ， 并 画 出 道具 。 


局 在 人 体 结构 图 的 基础 上 添加 面部 。 才 在 裸体 图 的 基础 上 .添加 和 人物 的 
形象 ， 并 刻画 男性 身体 肌肉 的 外 
RB, SORA Bm. 
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大 物 身体 的 绘制 方 法 SOR 


| 人 物 躯 干 的 表现 方法 
躯干 是 承载 头 部 及 四 肢 的 重要 身体 部 分 。 本 节 我 们 主要 
| | AER ARISTA DET ARLE. 


5.2.1 ERSTE 


MFERD AMM, KB. BAHAR, TMSRRT MRAM, 





a 





a ae 


肩 线 和 中 心 躯干 的 简化 结构 ， 主 
线 组 成 的 十 ， ”要 是 胸骨 和 盆 骨 . 
ex. | 


TRAR eR 









MF LRN 
肢 ， 就 是 完整 的 
人 体 结构 。 

















ERT LE 体现 盆 骨 凸 | a oe m 
| saamas 。 起 的 写实 风格 。 | SROTHNELMAS, 。 从 这 个 流程 中 我 们 可 以 看 


ee HFS E BTA 
制 中 的 重要 性 。 
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WW, ZEREZ ie 


O xt FARE 


1 注意 人 体 













， 的 曲线 。 

emam O O / Í ý 
mere: an LE Ee Sc | 
意 透视 ;中 
心 线 平 偏向 

nl 
ate EEE 
azt. 绘制 男性 躯干 时 注意 体格 和 肌肉 
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人 物 身体 的 绘制 方法 #55 


女性 乳房 的 画 法 





乳房 是 附着 在 躯干 上 的 独 
立 结 构 , 大致 呈 椭 贺 形 。 





LX 身体 在 半 例 
面 时 ,乳房 
一 个 为 正 侧 
面 一 个 为 正 - 
TAE. 
乳房 与 肩膀 有 结构 连接 。 


乳房 下 缘 一 般 在 2~-2.5 头 长 的 位 置 。 


O 不 同 大 小 的 胸部 的 刻画 








5.2.2 Simms ies I 


RAWATHANY BAER ARO ANAS 


cts ee 
A NY foo 
ERA, 
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在 肩 宽 相等 的 情况 下 ， 决 定 男女 狗 
FSR RRR HAI A 
宽度 : 





男性 躯干 呈 倒 梯形 或 倒 三 “女性 躯 于 呈 戎 芦 形 或 犁 形 
角形 。 


EANA 另外; REM 
着 的 表现 性 别 的 
结构 也 是 其 主要 
HER 





女性 的 乳房 是 明显 区 别 ě SRSENALES  ENMMAT, SMT ARES 
于 男性 的 器 官 。 。 ”要 重点 刻画 的 部 分 那么 富有 曲线 感 。 
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漫画 技法 圣经 一 -综合 篇 





ARFERSFRARMA IA 
学 习 了 躯干 的 画 法 ， 下 面 我 们 来 看 看 如 何在 躯干 上 添加 自 
E 然 的 上 肢 。 


5.3.1 手 避 和 手 部 的 基本 画 法 


手臂 和 手 部 是 人 体 上 肢 的 两 大 结构 。 





下 面 看 看 不 同 手 部 不 同 转向 对 手 营 的 影响 . 





ie: 缠绕 
掌心 向 下 或 向 
ee a 外 时 ， 尺 骨 和 
Rashes 


a, 向 上 或 各 
[Ome pee 内 时 则 不 会 。 
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下 面 看 看 上 肢 的 末端 一 一 手 部 的 画 法 . 








yy 
四 指 绕 关 节 集中 手 部 四 指 时 肩 形 fy 
区 做 前 后 运动 。 排列 。 j 
手 部 结构 分 析 图 手 部 结构 分 析 图 

四 指 各 有 三 个 关 四 指 的 第 3 关节 全 四 指 的 第 2 关节 全 曲 

节 ， 如 左 图 中 的 deat, SARE. 时 ， 星 高 低 排 列 。 

OOO, HAR orn ZEN. 

指 三 个 关节 的 位 N 

置 靠 下 ， 如 左 图 

所 示 。 

1 
[ 指 关节 的 弯曲 状况 ] 


四 指 的 弯曲 方向 可 以 不 一 致 ， 下 耐看 看 这 种 情况 如 何 画 。 






关节 弯曲 角度 不 
同 导致 手指 朝向 
不 同 ,因此 可 以 
做 出 各 种 各 样 的 
手势 。 
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Wille, AGAR RE. 


5.3.2 FRAPS SS 


手 党 的 姿势 主要 表现 为 弯曲 和 抬 伸 ， 手 部 的 姿势 则 多 种 多 样 。 这 里 列举 几 种 来 看 看 如 何 画 出 正 








确 的 上 肢 动作 . 

整个 手臂 围 绕 户 随 闭 手 篆 的 上 下 运 
关节 做 前 后 上 下 动 ， 肩 关节 的 位 置 
运动 , 


有 轻微 的 移动 














aye ae ch SE 
WEEDE. 
周 时 注意 保持 上 
RSMH 








te5nee he 
比例 改变 了 。 
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人 物 身体 的 绘制 方法 








下 面 列 举 几 种 手势 进行 分 析 。 







绘制 手指 交叉 ， 

要 注意 双手 不 能 
走 形 ， 保 证 十 指 
完整 。 


手指 交叉 .由 于 透视 的 关系 ， 
可 见 四 指 会 集中 在 一 点 上 。 


手 部 的 正面 抓 拿 会 伴随 前 萌 的 
透视 ， 在 后 面 的 内 容 中 会 单独 
讲解 四 航 的 透视 画 法 。 





正面 抓 拿 的 手势 .绘制 时 注意 
手掌 区 及 四 指 的 正面 透视 。 
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ee 





5.3.3 男性 手 部 与 女性 手 部 的 差别 


男性 的 手指 骨节 大 
= 


- SRAARS: 





FATE 


手指 纤细 ， 
学 型 四 润 。 


漫画 中 幼年 前 手 部 刻画 及 风格 差异 
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hid TSF. 


而 女性 的 手 柔软 纤细 ， 这 是 男性 与 女性 手 部 的 主要 区 是。 







掌 纹 和 裙 敏 丰富 ， 
腕 处 的 筋 络 明显 。 


FI 


i 


表现 手势 时 着 重力 
£8, 


关节 柔软 ， 
可 以 画 出 长 
指甲 ， 


漫画 中 的 手 也 有 风格 差异 。 


> | 
少女 漫画 中 的 男性 角 而 少年 漫画 中 的 女性 角色 
也 会 出 现 指头 呈 方 形 的 风格 。 





人 物 身体 的 绘制 方法 | FSF 





人 物 腿 部 与 脚 部 的 表现 方法 
学 习 了 上 肢 的 画 法 .我 们 紧 接 着 学 习 下 肢 的 绘制 。 腿 与 
E 肢 构 成 人 体 下 肢 . 主宰 着 人 物 的 移动 . 


5.4.1 腿 部 和 脚 部 的 基本 画 法 


和 人体 下 肢 由 骸 关 节 连 接 在 艇 干 上 ， 并 由 膝 关 节 分 为 大 腿 和 小 眼 两 部 分 。 脚 则 是 下 肢 林 端 触 地 的 
重要 结构 。 





大 有 卢 与 小 腿 
的 比例 大 致 
是 1:1。 





O AD 


Bik ae 8 BD 
BR SAT 
形 结构 。 





saa 
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漫画 技法 圣经 一 综合 


肢 部 的 绘制 





脚趾 也 有 三 个 关节 ,但 是 控制 活 
动 主要 是 @@ 两 个 关节 ，@ 关 节 
的 活动 弧度 很 小 。 因 此 没有 手指 
灵活 。 





注意 脚背 四 
条 切线 的 位 
置 ， 这 样 才 
能 画 出 有 美 | 
CEs SONE. ` B 
脚趾 的 趾 头 较 根 部 大 
一 些 ， 因 此 两 脚趾 之 
© 邯 部 的 不 同 侧面 间 往 往 存在 漏 空 。 





ms 





tHREERRAERS 

地 面 牢固 接触 的 部 分 .给 

由 脚 的 内 外 侧 可 以 看 出 脚 基 制 脚 底 时 要 使 用 小 排 线 表 

本 为 三 角形 . 便于 支撑 地 面 . 现 出 不 与 地 面 接触 的 四 陷 


(25). 
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_ 和 信物 身体 的 给 制 方法 RS 


ZAE 


ARBAB SRN AAS SL AABN HA HN aE 













一 条 小 腿 向 前 


从 正 侧面 观察 腿 
BASH., RX 
kkl ESE: da 
MAAE. 






正面 路 地 的 动作 很 
适合 表现 性 感 的 女 


脚背 紧 贴 地 
结构 图 | 
[结构 图 | 并 产生 
正面 的 服部 弯曲 会 产生 极 大 的 透 透视 效果 。 


R ABRABA, ARB. 


ee 


WW, 漫 放 技法 圣经 一 综合 篇 _ 


5.4.3 男性 服 踊 与 女性 腿脚 的 差别 


男性 的 腿 部 直 而 硬朗 ， 女 性 的 服部 稍微 内 弯 。 男 性 的 脚 比较 粗壮 ， 妇 性 的 脚趾 修长 纤细 、 线 条 











女性 的 腿 部 有 脂肪 感 ， 
FIERD X W. 


内 八字 脚 型 有 利于 突出 
EATS. 





女性 不 必 看 重 刻画 脚 踩 或 
DESA. WEAK. 足 
弓 较 高 ， 有 曲线 美感 。 
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大 物 身体 的 绘制 方法 #50 


表现 人 物 身体 的 立体 感 
人 体 也 是 存在 于 三 维 空间 中 的 ， 在 绘制 人 物 时 务必 注意 
[| 身体 的 立体 感 ， 避 免 “ 纸 片 人 ”。 


技术 专栏 
身体 立体 感 的 表现 方法 
下 面 看 看 从 立方 体 到 人 体 的 转化 过 程 ， 此 表现 方法 是 绘制 好 有 立体 感人 体 的 窍门 。 
































O 画 出 方块 人 ， 将 人 体 的 各 部 分 画 ”各 在 步 基 1 的 基础 上 对 各 个 方块 进 O 在 第 2 步 的 基础 上 画 出 人 物 的 皮 
成 方块 来 组 合 。 FUN. SR. 画 出 人 体 结构 的 肤 . 就 可 以 清楚 明白 地 表现 出 有 
基础 型 。 立体 感 的 人 体 。 
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C ari SEA 


5.5.1 -MEOE ae AE E z 
z EAEE AH380 的 机 位 旋转 ， 可 得 到 无 数 张 不 同 角 度 的 面 .- 这 里 重点 介绍 正面 、 半 
WH. ERNE ae. 接着 再 简单 介绍 一 下 身体 侣 视 和 依 视 的 绘制 
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下 面 再 来 看 看 人 体 的 仰视 和 伪 视 。 


人 体 在 馆 视 角度 下 , 头 
BRERA. JKE 
,| 编 ， 越 往 下 越 小 . 并 可 


以 视 的 人 体 


人 物 身体 的 绘制 方法 





a55 


eee 








5.5.2 躯干 和 四 肢 的 透视 表现 


上 一 节 简 单 介绍 了 整个 人 体 的 租 视 和 俯视 表现 - 本 节 我 们 分 析 局 部 的 身世 和 四 肢 有 怎样 的 透视 
变化 。 


O 轰 干 的 透视 变形 


A 

”人 体 垂直 地 面 的 视点 
效果 ， 被 称 为 顶 视 。 
此 时 只 见 头顶 和 肩膀 
平面 。 















DAT. BEX, 
大 县 与 臂 虱 的 结合 面 
也 变 得 硕大 。 






HAT. FRB 
ER. BHM, 


ae ae | FREI 
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下肢 的 透视 变形 













办 

AEM. BR, 
大 腿 看 上 去 比 小 腿 短 。 
es) 

amame 。 ,一 一 

Bt, Ale = k | 

RASA. j A 

视 变形 。 a St 


俯视 下 伸 直 的 
FR, 2AE 
BKF 
感觉 ， 


EMH a AE BK 半 侧 面 时 ， 伸 出 的 前 
ak, R HAREE. 





BRAN 
情况 在 绽 制 时 非 
常常 见 。 
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(NM, 进 画 技法 圣经 -综合 和 


5.5.3 手脚 的 透视 表现 


手 部 和 脚 部 的 透视 在 前 面 的 内 容 中 简单 提 到 过 .这 里 我 们 详细 看 看 两 者 在 透视 上 的 表现 。 








国手 部 的 透视 
外 例 的 小 指 
4 Ys 下 有 一 整 块 
掌心 区 要 表 
现 出 来 。 
国画 出 手 血 的 立体 感 





FRAMES. 手 部 的 透视 关系 更 
为 复杂 ， 细 到 每 个 指 关节 的 透视 角 
度 都 不 同 ， 要 多 多 观察 。 





措 根 部 


指 尖 对 着 正 前 方 ,不仅 LOO 
x KERER. FREE CME 


产生 透视 变形 。 
每 个 手指 的 朝向 不 同 . 


透视 角度 也 不 同 。 
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脚 部 的 透视 





EEE 





仰视 脚 部 的 绘制 






O 在 结构 上 分 区 ， 逐 一 表现 脚趾 。 





O 画 出 肌肉 细节. 





PEPE SOMA MASTS g N 








WAMBO. 
能 见 鞋 跟 底部 。 j 





半 健 面 
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人 物 身体 的 绘制 方法 | ”第 5 章 | 











aR ee 
ASOD AER ITE 















OaAEsh. HOPAMHABORMDS. OEP MAG LEMTM ARE UIES. 服部 o 
pee ste tt ee 












SER MBAS tt 
BBE AR SS 
SO 算 遂 视 后 也 未 会 
eho. - 









VMN, BBE Baa 











O 根据 步骤 4 画 出 人 体 的 外 轮 订 线 ， 并 为 角色 添加 胸 从 仔细 刻画 肌肉 线条 ， 添 加 一 些 细节 表现 ,尽量 做 
部 结构 ， 简 略 的 人 体 结构 图 就 完成 了 。 到 准确 。 





Q 百出 人 物 五 官办 廊 ， 为 人 物 做 面部 塑 形 。 ORERE, PAEL. AHE RAREN. 
肢 透 视 的 美 少 女 就 完成 了 。 
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人 物 的 动作 表现 





WW BEE — BOE 
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人 物 的 基本 动作 表现 
人 物 的 基本 动作 包括 静态 的 站 、 坐 、 苇 和 动态 的 走 、 路 、 
国 跳 。 本 节 我 们 在 了 解 人 体 关节 活动 规律 的 基础 上 ， 看 看 这 些 具有 


代表 性 的 动作 如 何 绘制 。 
技术 专栏 
控制 人 体 运动 的 关键 点 一 一 关节 


人 体 一 共有 78 个 关节 . 每 一 个 关节 都 有 不 同 的 活动 范围 ， 其 中 控制 人 体 大 动作 的 六 大 关节 是 我 
们 要 研究 的 重点 。 














头骨 上 唯一 的 关节 一 一 下 颁 关 








节 ， 控 制 螨 巴 的 开 合 。 控制 手指 的 小 动作 。 
+ 
% Me 
X ia hA 
骼 做 出 各 种 动作 。 
RPE LASS f N 
椎 关 节 实 际 上 由 软骨 
组 成 ， 控 制 善 抠 干 的 Ag 示意 图 
运动 。 控制 四 肢 运动 的 重要 关节 
被 称 为 人 体 六 大 关节 。 在 
绘制 人 体 动态 时 ,这 六 大 
关节 起 着 决定 性 作用 。 足 部 也 有 14 个 足 趾 关 
节 ， 控制 丢 趾 的 运动 。 













抱 东西 的 动态 是 由 手 由 的 三 个  - 


PRE MORE 
: cee _ “大 关节 联动 发 生 的 。 “~ 


L AARRE 风 






\ WR coes eae 
REPOBXDARAMS. 





| es eee 





SELVFARAMRR, MEBTALAAGD, RAPASRALABPHAHSR. 


RADAR 
活动 范围 ， 把 握 
大 腿 与 身体 的 角 
© Q BET aw 

同 的 坐姿 . 

绘制 坐 资 首先 注意 上 半身 是 否 弯曲 和 倾 

A. LMHOOLSEMH, QOBK 

ES Sth FO 







左 图 中 人 物 的 
重心 位 置 应 在 
三 角 区 B 中 间 。 


上 半身 后 仰 的 情况 一 定 要 有 支撑 
w. en AREER 





整个 身体 形成 一 个 
三 棱锥 ， 这 种 坐姿 
非常 稳固 。 


腿 部 形成 立 面 的 三 角 
形 支撑 身体 ， 较 盘腿 
坐 而 言 稳定 性 稍 差 。 





bape 


—— es x 人 物 的 动作 表现 


E 


6m 





下 面 来 看 看 有 外 部 支撑 物 的 坐姿 绘制 技巧 。 

















PERTEN. 
人 体 的 重心 落 在 
Bat. 


由 于 小 月 不 承 


Ea 
男性 坐 次 的 特点 
Bees 
性 时 可 以 表现 得 
| mem. 大 服 
| 根部 分 开 世 无 伤 


CEED 
绘制 人 物 坐 沙发 
的 动作 时 ， 可 以 
加 上 手 部 扶 扶手 
的 动作 。 
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WW, 漫画 技法 圣经 一 一 综合 | 





ED 


绘制 卧 资 主要 注意 镜头 角度 的 变化 以 及 头发 细节 的 处 理 。 下 面 我 们 以 几 个 典型 的 角度 为 例 . 看 
看 不 同 角度 下 的 卧 姿 有 怎样 的 变化 。 


A 正 前 方 机 位 
BARN. a! 
CC. 正 上 方 机 位 


DADA 













绘制 稍 带 俯视 的 正 前 方 角度 睡 次 时 
注意 融入 箱 体 绘制 技巧 ， 描 绘 出 进 _ 
深 : 增强 人 物 立体 感 , 


_ 绘制 区 次 并 不 单单 只 是 将 人 物 画 成 横着 这 么 简单 ， 要 把 
“ 握 二 些 必要 的 细节 ， 例 如 头发 和 服装 的 委 挂 等 ; 


— SA, LEGER 
下 自然 下 一， 并 在 地 而 形成 
Se NS os 全 人 


} fF ERE TB BR T 
E E Z a en pee HME ees oe $ 








人 物 的 动作 表现 ROR o 


在 学 习 了 基本 角度 - ( 正 前 方 ) HERE. RUSRBSE LAAT ORS. 


N 














脚底 机 位 
脚底 机 位 与 站 立 
仰视 的 画 法 相 
w. 但 也 存在 细 
节 上 的 差异 。 


4 






DHERA 
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Wl, 漫画 技法 圣经 一 综合 篇 


6.1.3 行走 


行走 是 绘制 人 体 动 态 动作 的 基础 绘制 时 注意 手脚 和 身体 的 协调 。 下 面 先 看 看 步行 的 基本 绘制 


ERSTR 
运动 轨迹 的 
方向 正好 相 
R, 例如 左 
脚 前 伸 时 . 
左手 后 甩 。 





步行 是 一 个 连贯 的 动作 .由 很 多 分 解 动作 构 
成 。 以 上 图 为 例 ， 从 右 到 左 分 别 是 迈 出 右 加 
(O~@) .收回 右 腿 再 迈 出 左 腿 (0-0) 。 





下 面 我 们 通过 一 个 具体 的 例子 来 分 析 如 何 将 步行 动态 画 得 流畅 。 





正面 步行 需要 加 入 透 
R. 才能 使 绘制 出 来 
的 动作 不 僵硬 . 





正面 步行 动态 
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接 下 来 我 们 看 看 步行 动作 各 个 侧面 的 盏 法 以 及 漫画 中 如 何 表现 步行 的 动作 张力 - 





BOER 


适当 的 夸张 增强 动态 张力 ， 是 漫画 只 有 吸引 
“ 力 的 一 大 技巧. ; a ohm 











漫画 中 的 动态 并 非 中 规 中 短 ， 对 动作 进行 











WW BEER eee 
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CEI 


奔跑 实际 上 是 步行 动作 的 延伸 . 步 蝠 较 大 ， 身 体 的 扭转 更 明显 ， 手 艾 和 良 部 的 弯曲 幅度 也 更 大 。 





跑步 动作 从 小 跑 中 ， 到 匀速 路 四 ， 再 到 冲刺 @ 
身体 的 倾斜 程度 和 动作 幅度 呈 递 增 趋势 。 
绘制 时 要 注 A 

意 身体 的 扭 A 
ESS 

幅 相当 。 扭 

转 幅 度 太 大 
或 太 小 都 不 

能 画 出 平衡 








| 
器 迈 开 幅 度 越 大 身体 的 钮 转 越 明 显 。 | 


SN 2 j 



























PRERA 
有 跑步 的 典 
型 特征 , 要 
枉 出 正确 的 
身体 重心 和 
FMR RE 
动 的 规律 
重心 错误 给 人 向 后 倒 的 感觉 


被 牵引 着 奔跑 时 ， 
打破 了 上 半身 的 扭 
转 规 律 ， 因 此 可 能 
造成 “ 同 手 同 脚 ” 
的 效果 。 


小 腿 被 鞋底 遮挡 。 
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lll, WBE — 3 





GEES a = 


QRRATRARARRAS. RAADEENTARS, ANRRERMREMH. CRE 
身体 重心 和 头发 的 飘动 上 还 是 有 一 定 差 异 的 。 





绘制 时 要 注意 堪 GZ 
手 的 透视 。 





人 物 的 动作 表现 | ROR 





加 入 情绪 动作 时 ， 跳 政 动 作 的 表现 玩具 生动 性 。 


-73A —F 


悦 的 心情 。 













搭配 上 喜悦 的 表情 ， 使 跳 
跃 更 有 感召 力 。 


ARES A 
ERT LR 
队 。 动作 更 有 动感 和 


上 半身 透视 缩 
短 . BR 
K. 鞋底 表现 
得 很 大 。 
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SY 


ZY 


E7 
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> 特 训练 习 
绘制 跳跃 中 酌 人 物 





绘制 初始 ， 首 先 在 头脑 中 
勾勒 出 人 物 大 致 的 动作 表 
R. 可 以 在 纸 上 画 一 些 示 
意 草图 ， 最 终 确定 动作 。 





QRLAHTLAXTHMAG 。 便 本 出 包括 人 御 四 肢 动作 的 动态 。 从 在 铁丝 人 上 添加 人 体 轮 麻 ， 注 意 
的 位 置 。 注 意 这 里 可 以 将 透视 感 “FHA , RETURERR 肢体 透视 的 表现 。 人 体 动态 结构 
表现 出 来 。 出 聊 的 透视 。 图 就 完成 了 。 
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WM), PERE — GSR 











QeAPASAORLAAMEN ， 考 对 人 物 的 造型 进行 细致 刻画 , 包 GUu-+ANRME BRR 
造型 ， 这 里 我 们 刻画 一 个 高 兴 得 括 发 丝 细节 的 刻画 、 服 装 的 里 争 底 画 出 阴影， 表现 出 人 物 跳 起 时 - 
跳 起 来 的 女 学 生 形象 。 表现 以 及 表情 的 组 化 。 的 仰视 感 . 
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上 一 节 我 们 学 习 了 人 物 的 基本 动态 ， 如何 画 好 一 些 幅 度 于 
大 的 特殊 动作 呢 ? 本 节 我 们 在 了 解 人 和 体 运动 幅度 和 轨迹 的 基础 
E. 来 学 习 漫画 中 一 些 常见 的 特殊 动作 的 绘制 。 


0 人 物 的 特殊 动作 表现 
E 


人 体 运 动 的 幅度 与 运动 轨迹 
人 体 的 运动 除 具体 的 肢体 动作 外 .动作 的 幅度 大 小 也 是 把 握 动态 绘制 技巧 的 关键 ， 在 绘制 过 程 
中 可 以 用 动态 线 表现 。 下 面 来 看 一 些 动作 的 幅度 和 重心 。 






身体 的 动态 线 
BCH, PU 
BWR, 
动作 幅度 大 。 


可 以 模拟 人 体 动态 的 木头 
人 是 漫画 初学 者 学 习 动 作 
绘制 的 好 帮手 。 REPRE 


身体 的 动态 线 
ack, mi 
上 下 伸展 , 动 
RERA. 
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YUM, BE REI ERE 





所 有 的 运动 动作 都 有 轨迹 。 以 表现 出 动作 的 连贯 性 。 下 面 用 一 组 自由 运动 来 看 看 动作 的 轨迹 . 








仔细 观察 身体 
的 转动 和 手 营 
的 运动 趋势 。 


动作 是 连贯 自然 的 ， 但 是 我 们 不 能 将 所 有 的 动作 瞬间 加 以 表现 ， 只 能 绘制 典型 的 动作 瞬间 ( 动 


画 中 所 谓 的 动态 帧 } 。 
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EES g 


下 面 我 们 以 几 种 特殊 动态 看 看 怎样 准确 表现 这 类 运动 的 幅度 和 瞬间 。 






格斗 动作 非常 丰 
z., 这 里 无 法 
一 一 列举 ,绘制 
时 主要 注意 身体 
的 动态 张力 和 透 
视 感 。 








D EADSARANMRS, LMELA MMII 
表现 出 动作 往 前 的 趋势 


KR ABR RH EID 
战 动作 更 加 有 动态 感 . 









E a 
动作 示意 图 
身体 的 重心 落 在 A、B、C 三 个 支撑 点 形成 
的 三 角形 区 域 中 . 





漫画 技法 圣经 -一 综合 


[6.22 i 


舞 路 动作 要 注意 体现 四 肢 的 协调 ， 并 在 脑 中 形 成 运动 轨迹 的 概念 。 











RENERE 
ELERS 
动作 幅度 不 是 很 
大 - 轻 轻 担 摆 的 
样子 。 
关 和 上 半身 的 扭 动 趋势 
时 相反 的 态势 ， 罩 起 来 
EZA 





372 











人 体 淋 浮 在 现实 生活 中 不 可 实现 . 但 在 漫画 中 极为 常见 ， 特 别 是 玄幻 漫画 。 绘 制 漂浮 动作 主要 
注意 的 是 人 体 的 重心 偏离 和 头发 、 服 装 的 观 散 。 






头发 向 四 霹 获 开 是 
深 浮 动作 的 绘制 重 
z=. 














头发 飘散 是 有 一 定 
规律 的 ， 在 方向 上 
向 上 (®) 、 向 两 
Bw O) mah 











身体 的 动态 线 呈 S 形 。 上 半身 后 
倾 .膝盖 抬 高 ， 两 脚 自然 下 垂 。 
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papire pss ã ooo 


[624 各 轩 





翟 尘 与 淋 浮 都 是 人 体 在 半空 中 产生 的 动态 ,不 司 的 是 ， 坚 落 是 地 球 引力 的 作用 ， 而 漂浮 需要 摆 
BERSIH. 由 王 人 体重 旺 集 中 在 躯干 .因此 怪 落 的 瞬间 .身体 是 朝 下 的 . 







E7 
~- RE RR HBR, R- 
需要 调转 头 部 和 身体 朝 
向 的 趋势 





w. SEADH, BAF 
撞 地 才能 稳固 。 








身体 自然 卷曲 。 
BR a ER O 


MRT RI RA = 
- PERE, KRAE 
eae 力 反方 向 运动 ， 也 就 是 向 


























VM, 漫画 技法 至 经 一 综合 篇 





o 特 训练 习 
绘制 潭 浮 的 美 少 女 







重心 线 向 后 
a 








ORARGHAMMENMER. REOERAD 
的 比例 . 


被 诞 住 的 左 
/ 务 可 以 不 画 
出 来 


从 在 役 干 结构 上 添加 四 肢 的 动态 ， 分 清 各 个 关节 所 
在 的 位 置 。 
Fm 





加 用 两 个 加 图表 现 出 人 体 移 腔 与 腹腔 的 位 置 ， 并 画 
出 面部 十 字 线 确定 面部 朝向 、 






画 出 代表 女 
7 性 特点 的 胸 


O 在 步 机 3 的 基础 上 添加 入 体 各 部 分 的 结构 人体 结 
构图 绘制 完成 。 
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从 接 下 来 添加 和 人物 的 五 官 、 发 型 和 服饰 . 注意 各 部 人 @ 在 步 票 5 草 图 的 基础 上 从 上 往 下 勾勒 人 物 的 细节 。 
MDE, 首先 勾勒 出 面部 和 发 型 ， 注 意 短 发 在 漂浮 动态 下 
的 状态 。 





全 接着 勾勒 服装 .注意 福 争 的 表现 和 风向 的 特征 。 E 整理 线条 ， 图 出 部 分 阴影 。 增 强 画 面 的 立体 感 、 
TR. 





Age 


WM, WER $15 


Q 版 人 物 的 动态 表现 
不 管 天 种 动态 都 可 以 用 Q 版 来 表现 ， 但 在 表现 力 上 ，Q 版 
四 人 物 的 动作 会 有 某 些 局 限 性 和 夸张 性 . 本 节 我 们 简单 了 解 一 


下 Q 版 人 物 的 动作 如 何 表现 。 





6.3.1 JARRIAN EIAN 


版 人 物 在 身体 结构 上 发 生 了 重大 变化 ,特别 是 2 头 身 以 下 的 人 物 ， 因 此 在 动态 上 有 一 定 的 局 
限 ， 并 将 这 种 局 限 转化 为 动态 的 简化 . 









正常 头 身 的 人 物 上 
向 约 为 1 个 头 长 。 







4 头 身 Q 版 人 物 的 动作 与 正常 
头 身 的 人 物 没有 多 大 差异 。 





2 头 身 以 下 的 
OMA DEF 
正常 头 身 人 物 的 坐 交 EE A MEE ‘aia. 


seat. 已 经 | BR | 
无 法 正常 表现 原 ”| 些 Q 版 动作 | 
始 动作 ， 只 能 做 | 会 有 符号 化 | 
合理 简化 。 变形 ， 最 有 | 


代表 性 的 是 
|| 跑步 动作 .。 
| 








23-5 On ASE 六- 一 — 
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6.3.2 版 或 物 的 基本 动作 


站 、 坐 、 卧 、 走 、 跑 、 跳 等 基本 动作 在 Q 版 人 物 身上 的 演绎 与 正常 头 身 的 人 物 没有 多 少 差异 ， 绘 
制 时 要 注意 表现 得 可 爱 乖巧 。 


N 


人物 的 动作 才 现 | 第 6 意 _ 













绘制 Q 版 人 物 的 站 立 ， 同 
样 要 注意 重心 问题 


身体 前 倾 ， 腿 部 
形成 一 个 平面 支 









给 制版 路 着 的 动 
作 司 注意 身体 前 D 
Q 版 的 盘 采 坐 ， 仍 然 要 注 a. nes anm ~ 
意 腿 部 的 透视 变形 。 RRA. a 
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在 绘制 正常 头 身 人 物 的 走 、 跑 、 跳 时 要 注意 的 问题 ， 在 绘制 Q 版 人 物 时 同样 焉 注意 。 下 面 看 看 如 
何 绘制 这 些 @ 版 变形 的 动作 。 


上 半身 向 迈 出 腿 的 方向 转动 。 


右 转 





绘制 Q 版 跑步 动 
作 也 要 注意 身 
体 前 倾 。 






BRA ASKE 
商 高 跨 出 ， 左 眼 
ith. AFAR 
OF. 


Q 版 向 前 跳 的 动作 ， 双 
BARN. FEE 
A. 显得 非常 可 爱 . 


动作 示意 图 


人 物 的 动作 表现 | ”第 6 章 








6.3.3 Q 版 人 物 可 爱 的 生活 小 动作 Db 


Q 版 人 物 的 生活 小 动作 会 表现 得 非常 可 爱 。 下 面 我 们 举 几 个 例子 来 看 看 Q 版 人 物 的 生活 小 动作 如 
何 绘制 . 








ARENE. EK NiE - 绘制 吃 东西 
AMER. 的 动作 时 要 
HAFNA 
抱 着 食物 
FERRA 
可 爱 . 





WEIR j FSER 


弹 吉他 时 ,一 只 脚跟 
著 节 奏 嗓 地。 要 表现 
出 这 只 脚 的 透视 . 


倒 时 整个 身 
RCH. 
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围 训 练习 
绘制 吃 东西 的 Q 版 人 物 





n 


ty 


ope 
| 
o| 
L 





ò 
QOO raen 
\ 关节 的 位 轩 
si 
关系 。 
作画 出 人 物 坐 着 的 动态 结构 .注意 O 根据 铁丝 人 绘制 出 版 人 物 的 身 O 在 人 体 较 廊 上 添加 具体 的 Q 版 人 
右手 弯曲 拿 食 物 的 状态 。 体 轮 廊 ， 注 意 坐 次 的 绘制 . RED, FHF LHR MAM 
子 等 道具 。 嘴 的 动态 在 这 里 可 以 
绘制 出 来 . 





O 在 步 队 3 的 基础 上 进行 细节 的 刻画 ， 例 如 脸 上 的 食 从 加 入 黑白 和 明暗 层次 .增加 画面 立体 感 。 完 成 
PAE. 
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Wilh, acre <a 


人 物 动作 的 透视 表现 
如 果 没有 透视 ， 人 物 的 动作 将 变 得 扁平 候 硬 ， 可 以 说 所 有 
g 的 动作 都 有 透视 的 表现 。 本 节 我 们 通过 研究 几 种 典型 的 动态 通 


R. 让 大 发 了 解 如 何 绘制 动态 中 的 透视 。 





技术 专栏 
表现 动作 中 人 体 的 透视 变化 

人 体 在 三 维 空间 中 符合 透视 的 各 种 原理 .因此 在 给 制 人 体 动态 时 也 应 加 入 透视 法 。 下 面 来 看 几 
个 例子 。 





显得 丰满 。 





ABER 
MEBREK, 





AGHRHLENHAN. M 
此 会 有 缩短 的 效果 。 
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下 面 筹 看 带 有 透视 感 的 坐姿 的 绘制 流程 。 








首先 画 出 人 体 的 动态 结构 图 ， 
这 里 可 以 体现 出 大 腿 蕉 再 的 大 


小 以 标示 透视 强度 。 


再 次 添加 人 体 轮 廓 ， 画 出 人 体 
模型 ， 这 里 就 可 以 完全 体现 出 
ANRT. 







手 辟 的 截面 正 对 视点 时 
手 部 产生 强烈 的 极端 透 
视 ， 看 起 来 很 大 。 


最 后 ， 刻画 人 物 的 具体 形象 . 
直至 画面 完成 。 
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6.4.1 人 迟 视 状态 下 的 从 体 动作 


从 俯视 的 角度 下 观察 人 体 动作 ， 要 注意 在 俯视 的 情况 下 身体 各 个 部 分 的 朝向 ,因为 这 些 朝 向 会 
改变 局 部 的 透视 强度 。 





俯视 奔跑 时 ， 由 于 
右 腿 向 上 抬 ， 因 此 
相对 于 左 腿 显 得 较 
粗大 ， 透 视 变形 度 
Eh, 






Ii 


pA. 
透视 分 析 图 





a v rm 
wee SS 


两 脚 之 间 的 距离 。 


正面 观察 ， 两 腿 一 前 一 后 ， 后 小 彩 透 视 变 小 。 
从 上 往 下 看 时 .两 小 腾 的 变形 率 是 一 致 的 。 
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6.4.2 WRR FAIA ERE 


在 基本 的 仰视 人 体 变形 原理 基础 上 加 入 动态 ， 同 样 要 考虑 各 个 部 分 的 透视 变形 率 。 








z A. 
TRHAREF ETIGAN 
可 山大 着 根部 的 


a  — 


ae Aar 





人 物 的 动作 表现 | 第 6 章 





0 特 训练 习 
绘制 带 透 视 的 人 物 动作 









ich: Es 


人 画 出 人 物 身体 的 结构 透视 .注意 胸部 对 腹部 的 这 
挡 以 及 宣 部 的 变形 。 


AERA 
R: BTA 
mE “、 


注意 女性 人 物 的 胸部 在 这 种 动 
访 下 有 局 部 挤 压 效果 。 


© 根据 步 最 2 画 出 人 体 结构 图 .并 刻画 出 手 部 细节 . 
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WERARE—GER 











QeAAME LMA mH LAREN, ERMA - 
PAWN on oe SS Se 








S 
Mie 





Vl Sarikei p = A = 


07 1 服饰 的 基本 表现 方法 
4 的 表现 。 本 节 


我 们 来 看 看 绘制 服饰 的 基本 要 求 。 


先 有 身体 再 有 服饰 
服饰 由 各 种 材质 的 布料 颖 制 而 成 。 布 料 的 柔软 性 决定 了 服饰 的 外 轮廓 走向 是 根据 身体 的 线条 而 
定 的 ， 因 此 在 刻画 着 衣 人 物 时 看 先 画 身体 ， 再 在 身体 上 沫 加 服饰 . 





BSAMeT RT 第 7 章 





7.1.1 服饰 体积 的 表现 方法 


服饰 的 体积 是 在 服饰 覆盖 身体 后 体现 出 的 立体 感 ， 表 现 主要 分 为 宽松 、 紧 身 两 种 。 









Q 人 体 由 不 同体 积 的 体 块 
[WY 组 成 ， 服 饰 的 各 部 分 也 2\ 
3 必要 包裹 这 些 部 分 。 alig 
ae m | 
Kee 
mame 女性 症 起 的 胸部 影响 服 。 继 幼 线 将 衣服 分 为 前 后 
WARR. BEORPMEF. 


侧面 的 体积 
感 由 身体 的 
厚度 表现 。 


SIDES 





紧身 型 服饰 腰 
部 收 紧 ， 布料 
ZERA 
te. 上 身 能 明 
显 体现 驱 干 结 
构 . ARER 
aR. 
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7.1.2 服饰 赚 绞 的 表现 方法 = 


绘制 服饰 的 福生 主要 考虑 作用 力 的 方向 。 下 面 我 们 看 看 几 种 常见 禧 泗 的 形成 规律 . 


RF Vw 








SUERTE EM 






以 肩膀 为 拉 伸 力 的 宽松 服 
装 ， 裙 皱 线 走向 如 上 网 。 





RMB SER SRE 
真实 更 加 有 感染 力 了 。 
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Hee. SARAN. A 
FEHIM. 





ite us RE LPR. 





BHEORAG me “Wie” 


和 We” ROR. 


在 穿着 宽松 衣 
RH. AFE 
部 内 收 ， 使 得 
布料 在 腰部 和 

恬 部 形成 大 量 
ewe. 
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7.1.3 服饰 的 细节 表现 


服饰 的 细节 是 表现 漫画 细腻 感 的 重要 元 素 ， 有 的 小 细节 画 好 了 能 给 服饰 增添 美感 。 下 面 我 们 举 
几 个 例子 看 看 服饰 的 细节 是 媚 何 表现 的 . 


F, 


oH 








绘制 皮草 的 毛 领 
可 以 使 用 小 草 形 
的 突起 表现 边 
缘 ， 这 些 突起 错 
落 有 致 地 分 散在 
中 心 区 域 。 





毛衣 的 袖口 有 一 道 
道 的 编织 纹理 。 









Sa Be 


蝴蝶 结 是 服装 中 常见 的 
小 装饰 ， 绘制 时 要 考虑 
蝴蝶 结 的 系 法 。 





+ T 画 的 时 候 不 能 像 上 图 这 样 
吊 下 来 的 两 条 边 有 上 下 重 两 条 边 都 在 下 面 . 
合 的 关系 。 如 上 图 中 的 A 
AB. à 
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民族 服饰 Ey 
民族 服饰 指 一 个 民族 的 传统 服饰 ， 不 向 民族 基于 生存 环 。 。“- 
- 境 、 习 俗 文化 等 的 差异 :其 服饰 的 发 展 变化 也 不 尽 相同 ;本 节 





我 们 主要 看 几 个 民族 的 服饰 在 湿 画 中 的 表现 。 


BREE 
服饰 的 装饰 效果 表现 
民族 服饰 重 于 装饰 .主要 有 入 工 袜 挫 、. 贴 片 饰 品 装饰 以 及 布料 纹样 的 民族 化 。 











把 布料 向 中 部 挤 压 后 
形成 四 站 的 造型 效果 
后 经 过 捆扎 或 缝 制 形成 à 


Eat Tome | 

j 

=f aie 

裕 围 土 的 金属 挂件 ; - 极 具 福子 上 的 亮片 贴花 。 


装饰 效果 。 





Se 


i Re, > > Bae a ” 
Spite Ese EREE 医 











mabe 


_， 汉 服 是 中 国 汉族 的 传统 服饰 ， 又 称 为 汉 装 、 华 服 .其 特点 是 交 领 、 
_ 带 钩 等 - 又 以 盘 领 、 直 领 等 为 补充 。 -下 面 我 从 以 唐 代 袜 宰 和 汉代 村 服 为 例 为 大 家 进 讲 汉 用 的 特色 ~- 


ae 2 BeNOR 一 O 0 


EAA 

EAA :要 - - 
BSRRA 
必要 了 解 其 / 
FEIE. 








汉服 了 tee 
这 是 中 国 古 代 仕女 的 典型 服饰 ， 在 盛 唐 及 


五 代 量 为 盛行 。 上 福 为 祖 胸 大 袖 衫 ， 披 房 
是 披 于 双 辟 看 于 前 后 的 对 町 。 
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BE. RAPRA. 也 兼用 











RR OALLA LSM MARAMA MA 
的 ， 有 两 种 福 雏 方式 。 erai 








PNRETAAN. 


RASC 有 


中 国 古 代 的 布 
H., ERRAK. 
HA MAR. 
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NERE 


一 套 完整 的 汉服 包括 小 衣 {内 衣 ) 、 中 衣 (HK) HAR. THURRAW. BRHRHES 


HARER. 


蝎 朋 是 中 国 历代 帝王 看 隆重 
HRA, TBR. BRA 
WASH LAMAR ER 
F. 象征 天 地 的 颜色 。 


| 本 先 将 内 内 与 左 威 下 衣 带 
RE. 


常见 的 中 衣 有 中 衣 中 状 、 中 单 以 及 女性 穿着 的 中 衣 
pR, MFE: | 








G 再 将 前 襟 与 右 腑 下 的 一 
对 系 带 系 好 。 





























AS 


yy 


= 





Sse 
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2S 
和 服 是 日 本 民族 的 常见 服装 。 和 服 的 种 类 很 多 ， 不 仅 有 男女 之 分 ， 未 婚 与 已 婚 之 分 ， 而 且 有 便 
服 和 礼服 之 分 。 下 面 以 几 套 常见 的 和 服 为 例 为 大 家 讲 讲 和 服 的 画 法 。 








女士 和 围 采用 畦 腰带 ， 一 
般 在 身后 打 成 蝴 蝶 结 或 方 
形 枕 的 样式 。 


ET o ] 
| 与 和 服 搭配 的 | 


| Tara | 
ARTES. 几乎 全 | i 
部 由 直线 构成 ， 即 以 直线 创 | = 
pate | 最 为 常见 。 | 


造 和 服 的 美感 。 绘 制 时 注意 
用 线 的 长 直 和 和 柔美 . Ez 












As misma 第 7 章 





男 式 和 服 款式 少 ， 色 彩 较 单调 ， 多 深 色 ， REM. 





Loi ee | BESSA TE 
狩 衣 为 神职 人 员 的 专用 着 装 。 在 内 衣 外 面 要 披 上 
A, 下身 穿 上 红色 的 大 口 社 和 表 社 ， 上 身 再 穿 上 
A. 2B LE, REF Love. 











PAGER RE 
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BORKES 一 综合 | 








7.2.3 were 


RARRUHRARAR, TMAUKH. BH. AT. BHF. THAAEAB HRA. 










ERERR 而 


MAAR 


蒙古 男子 着 装 
蒙古 服饰 的 装饰 色彩 MISE, 蒙古 服饰 
RE. 绘制 时 注意 体 BREA LENE A 


现 服饰 细节 。 珠 宝 的 
措 配 和 服饰 纹样 要 符 
合 民族 特点 。 


又 便于 骑 乘 ， 长袍、 H 
D. RRR RA BRR 
了 他 们 的 首选 。 
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| 7.2.4 印度 民族 服饰 


由 于 地 域 的 特点 ， 印 度 民族 服饰 具有 凉 奕 、 轻 质 的 特点 。 纱 丽 是 印度 女性 独特 的 装束 ， 绘 制 时 
要 注意 于 出 准确 的 福 委 和 恒 途 感 . 
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QD se Ret 








Q rart 











Yj, 漫画 技法 圣经 一 一 综合 篇 





时 特 训练 习 
绘制 穿 汉服 的 女性 








Oa wares. 注意 动作 的 。 估 在 人 体 轮 魔 的 基础 上 大 致 描绘 出 。 O AREER, Bot 
表现 和 头 身 比 例 。 人 物 的 头 部 造型 ， 这 要 包括 五 官 衣 和 裙子 分 区 ， 以 及 裙子 的 莲 松 
WAR. g. 
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这 里 回 忆 一 下 黑 发 
的 表现 方式 ， 留 出 
Ax. 用 笔 从 两 边 
向 高 光 部 分 刷 。 





OLIER 画 出 定稿 ， 并 把 头发 涂 黑 ， 为 材 带 加 入 
小 碎 花 。 完成. 


图 进一步 刻画 细节 ， 用 排 线 表 现 出 服饰 的 内 外 层次 . 





漫 硒 技 法 圣经 一 一 综合 


现代 服饰 
现代 服饰 的 款式 多 种 多 样 ， 大 致 分 为 休闲 服饰 、 职 业 制 
服 和 礼服 三 类 .本 节 我 们 着 草 讲 解 三 类 服饰 的 总 体 特征 ， 是 


后 再 补充 讲解 妇 式 内 衣 的 绘制 。 









EEE 


休闲 服饰 是 休闲 场合 的 着 装 ， 主 要 特征 为 简约 、 轻 松 。 下 面罩 几 套 典型 的 休闲 服饰 的 设计 与 


有 的 休闲 服饰 也 具有 装饰 效果 .根据 个 人 性 
格 的 差异 而 定 。 





ARAMiSL ORT 


第 7 章 | 





7.3.2 Ri 时 


”职业 制服 是 根据 人 物 特定 的 工作 、 学 习 环 境 而 特别 定制 的 具有 普 这 性 的 服饰 。 









) AN 学 生 装 和 西装 
Sl 的 区 别 主要 在 / 
ig ain, mia / 
Z 翻领 . 学生装 \ 
CEES es 为 立领 。 3 
-Wa 












浊 画 技法 圣经 一 一 综合 篇 





礼服 是 在 赛会 或 者 庆典 上 的 着 装 . 根据 场合 的 不 同 有 不 同 的 设计 方向 。 主 要 风格 有 庄重 、 典 
T. AAF. 


用 绳子 和 整体 s T 


| [T 紧身 的 晚 礼服 体 
| 现 出 人 物 完美 的 
| 胸部 线条 。 







ETE 


来 看 看 其 他 的 礼服 款式 。 


TERRORE -LIE 
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由 于 肩 带 的 拉力 ， 内 衣 背 


面 的 肩 带 接 缝 有 向 上 突起 
的 趋势 。 



































内 祥 的 紧身 弹力 使 加 部 上 
HARRE. 
PRIKSA 手中 = j T 7 
绘制 内 衣 要 ~ i 
用 分 区 的 方式 . F | 
杯 和 带子 都 要 分 开 | 
画 。 泳 装 可 以 整体 | 
表现 。 
| 泳装 
wz - = 
211 














j 混 画 技法 圣经 一 一 综合 篇 


幻想 服饰 
漫画 在 服饰 上 的 张力 主要 表现 在 幻想 服饰 上 ， 科 幻 和 魔幻 温 
4 画 中 的 服饰 最 有 代表 性 。 本 节 我 们 看 看 未 来 服饰 和 魔幻 服饰 的 设 
计 各 画 法 。 





a 


绘制 未 来 服饰 主要 注意 科幻 感 ， 特 殊 的 材质 和 超 现实 的 设计 思路 是 表现 绘制 的 重点 。 
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7.4.2 Bait 有 


魔幻 服饰 的 设计 空间 更 大 ， 但 总 体 上 都 以 各 国 古装 为 原型 进行 变形 和 元 素 添 加 。 


ri 


— 
SS 






SS 


ABEBENKE, 
绘制 时 注意 长 禄 敏 的 


侧面 效果 
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盔甲 类 服饰 
盔甲 是 人 类 在 武力 冲突 中 保护 身体 的 串 具 ， 也 叫 甲 崩 、 铠 
a 甲 。 其 中 盔 与 寡 都 是 指 保护 头 部 的 防具 : SSPRRP SAM 


防具 。 本 节 我 们 看 看 盔甲 的 绘制 。 
技术 专栏 
图 何 表现 出 盔甲 的 质感 


作为 服饰 ， 亦 甲 的 绘制 也 油 根 据 身体 的 轮廓 来 画 ， 但 是 与 布料 相 比 ， 硬 质 的 铠甲 更 四 注重 立体 
感 和 透视 感 的 表现 。 









袖口 的 金属 护 
Qa 腕 是 由 整体 的 
结构 环绕 手腕 
形成 的 。 
根据 视角 调整 护 诊 的 内 部 可 视 
范围。 


金属 的 刹 环 厚度 羽 合 适 ， 上 下 
国 弧 的 弧度 要 均等 ， 


有 有 立体 感 


‘Si 


正面 
半 侧 面 可 见 围 显 的 金属 厚度 . 
0 入 阴影 能 增加 质感 的 表现 。 
a Ae PRF 
使 用 普通 的 水 手 服 作为 打 底 装 
设计 出 的 幻想 钢 甲 。 


GRAMS VOIR ge ， 





7.5.1 HBS tie 时 


中 国 古 代 的 盔甲 多 用 犀牛 、 蛋 鱼 等 动物 的 皮 制 成 ， 也 有 木 甲 、 铁 甲 。 THR-RARMEHM 
RER. 






ACN A 
TNS A > 


清朝 的 黄金 甲 
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eee 


(7.5.2 欧洲 中 世纪 的 盔甲 





欧洲 中 世纪 盔甲 主要 是 铁 质 ， 护 体面 积 较 大 。 绘 制 时 要 注意 表现 出 盔甲 的 金属 质感 。 





RAE 
Ce 西洋 全 时 “十 ”字形 。 


B70 RBA OR 
PERELE Ph 
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7.5.3 Ogee E 


HEASANRHTRERA. TAMAASASHBR. THS-BUMMRS AR BH 


女性 盔甲 。 





kR-FASRORHAR. PAMP 
SHSKARERERRRARTSH 机械 猫 囊 和 护 耳 是 连接 在 一 
吸引 力 。 起 的 。 


护 肩 的 设计 思路 来 源 于 
Sm. 


217 











凸 时 信物 造型 的 服饰 第 ?7 音 | 





前 特 训 练习 
绘制 身 穿 重型 盔甲 的 女 战士 








鲍 首 先 画 出 女性 的 身体 ， 注 意 表现 出 女性 身体 的 柔 四 为 人 物 添加 发 型 、 五 官 的 大 致 轮 廊 。 
美感 。 






重型 护 肩 的 


ROME AE 
质感 和 力量 





图 设计 头盔 样式 。 QO 设计 出 盔甲 主 体 的 样式 ,这 盟 包 括 护 颈 、 护 肩 、 
PR. PRELAREAR. 





F219 














@ 加 入 道具 。 这 个 穿着 重型 番 甲 的 女 战士 草图 就 完 


© 设计 保护 四 肢 的 护 具 . 


RT. 











SF 


LO a o A Q 


QuGAE. MWER., RAHAA. TH. 
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Q 版 服饰 的 简化 变形 
Q 版 服饰 在 形式 上 与 正常 服饰 并 无 多 大 区 别 ， 其 主要 区 别 在 
a FHUBRNSMAN ADH. ADRS SMA LOM 


服饰 。 


技术 专栏 
QHR HISH RE 
不 同比 例 的 Q 版 有 不 同 程度 的 变形 。 下 面 以 裙 装 美 少 女 为 例 ， 看 看 如 何 从 正常 头 身 的 服饰 变 为 G 
版 服饰 。 






6 头 身 正常 人 
物 的 服饰 细 
节 明 显 ， 福 
wR. 


AIHH- 
DH SRA 
节 明了 






SA 


细致 到 可见 


eae 
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WMH) SEDI EI Cea 


7.6.1 (RECREATE 


Q 版 民族 服饰 在 形式 上 未 作 简 化 ， 只 是 装饰 效果 减弱 。 








上 半 部 分 与 正常 和 服 一 致 ， 下 有 膨胀 感 的 睡 被。 


半 部 分 做 了 改良 ， 加 入 了 西方 
ERORE, 
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7.6.2 局 版 现代 服饰 


版 现代 服饰 也 保留 了 多 样 化 的 特点 。 下 面 看 几 套 典型 的 Q 版 现代 服饰 。 







ED TE 
PRB BAM 


Q 版 的 水 手眼 样式 与 正 党 的 水 手 A5 
BRIER, ATAS 
化 表现 ， 





百 初 裙 的 福 争 可 以 减少 一 些 . OARS. 
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技法 学 经 一 综合 篇 


=} 


图 
a 





7.6:35Q 版 幻想 服饰 


@Q 版 幻 泡 服饰 也 要 考虑 人 物 的 角色 特点 .设计 上 以 简洁 为 宜 . 








不 对 称 的 袖子 设 证 。 


设计 . 


HEARS He Wi 
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M aaea 





是 特 训 练习 
绘制 可 爱 的 Q 版 女仆 


S 








EHR mi ae. DEARHREAMAAER, Busi MRI 
Ra- SERAH. 





从 组 化 线条 ， 刻 画 出 眼睛 瞳孔 、 头 饰 福 答 等 细节 。 O 清理 结构 线 ， 加 入 深 色 区 和 层次 惑 。 完 成 。 
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道具 


如 何 绘制 
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+ hones ; satis 
生活 道具 的 绘制 3 
ELAR. 居家 用 品 . 食物 道具 、 交 通 工具 等 生活 中 常见 

的 道具 .在 漫画 中 的 表现 十 分 广泛 。 本 节 我 们 具体 介绍 这 些 道具 
的 造型 以 及 绘制 要 点 。 i 


技术 专栏 
转 何 看 现 道具 的 立体 感 
任何 道具 都 十 在 三 维 空间 中 存在 的 ,绘制 时 注意 把 握 准确 的 透视 以 表现 物体 的 立体 感 。 





A 表 示 中 心 线 ，B 表 示 水 平 线 。 水 平 线 下 弯 ， 杯 子 表现 为 俯视 状 
S. 可 见 完全 的 杯 口 。 水 平 线 上 弯 ， 杯 子 东 珊 为 仰视 状态 ， 可 见 
杯 底 。 

下 面 以 书本 为 例 ， 看 大 如何 采用 透视 法 绘制 道具 。 E 
= = 


所 有 线条 交汇 
于 两 个 消失 的 
点 上 。 


杯 耳 朝向 斜 前 方 时 的 表现 。 





封面 的 标签 透视 
错误 。 





封面 贴 标 的 边缘 应 与 书 的 边缘 
一 点 透视 绘制 的 书本 平行 。 








如 何 绘制 道具 第 8 章 





8.1.1 专业 用 具 


专业 用 具 的 种 类 十 分 丰富 ,这 时 我 们 举 几 个 有 代表 性 的 例子 了解 其 特点 和 绘制 方法 。 





吉他 是 专业 的 音乐 道具 .主要 由 荫 





PUSH OUFROLR. h, 
绘制 笔记 本 电脑 要 注 
E 意 所 有 横向 边 和 所 有 
ao 纵向 边 要 平行 . 包括 
ee 右 图 中 的 ABC 线 平行 。 键盘 的 走向 。 





Ea 
相逢 封面 心 形 图 需 的 透视 表现 是 准确 
给 制 这 本 相 簿 的 关键 





相机 是 由 有 一 定 厚度 的 机 身 
和 镜头 组 成 的 ， 在 绘制 时 注 
意 两 部 分 的 立体 感 表现 。 


透视 变形 方法 
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油画 技法 圣经 一 综合 篇 


8 .1 2 居家 用 品 


居家 用 品 的 材质 各 有 不 同 .在 绘制 时 要 注意 质感 和 细节 的 表现 . 






俯视 的 绘制 角度 。 


EE] 
台灯 上 所 有 的 弧 线 
向 下 弯曲 。 
人 
| | 
Z 8 
FOAL An REE 
地 面 形 成 的 平面 B 平 行 。 


Et 





绘制 两 伞 要 注 
BERANE 
尖 目 要 在 一 条 
RE. 





挂钟 的 外 轮 府 是 正 加 形 ,给 制 
时 可 以 使 用 正方 形 切 轩 。 
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绘制 食物 道具 的 同时 要 注意 餐具 的 绘制 、 食 物 的 细节 表现 。 下 面 来 看 几 种 有 代表 性 的 食物 。 









绘制 透视 准确 的 碗 ， 要 注意 碗 口 和 碗 底 
椭圆 形 的 绘制 要 匀称 。 


RRR TLR 
子 看 做 不 规则 的 立 
Fitk. 

























2< 
@a-TKAKHE 四 画 出 对 角 线 , 得 到 | 
FH. 米 宇 形 ， 在 边线 的 | 


1 如 处 切 角 。 


1/2 









= 


再 薄 的 物体 都 有 至 度 。 | 
O 然后 在 看 边线 的 1/2 艳 观察 男 的 幅度 ， 用 
处 切 角 。 流畅 的 线条 画 出 枉 
BH. 














ao —— —— 
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8.1.4 交通 工具 


交通 工具 由 很 多 零 部 件 组 成 . 这 决定 了 我 们 在 做 艺术 表现 时 需要 适当 地 省 略 其 机 械 性 ， 而 保留 
外 部 造型 。 下 面 看 用 种 常见 的 交通 工具 是 如 何 表现 的 。 


A、B、C 几 条 横 
线 基本 平行 。 










绘制 有 透视 感 的 自行 车 吉 注 意 龙 头 A、 
轮胎 连接 线 B 和 座 椅 C 要 基本 平行 。 


> Cee 
正 侧面 的 摩托 车 可 以 按照 分 区 域 的 方法 
绘制 。 车 身 使 用 勾 形 表 现 。 


给 制 正 侧面 的 小 汽车 要 注意 前 轮胎 A 和 
后 轮胎 B 之 间 的 距 这 要 到 中 。 











画 技法 圣经 一 一 综合 








时 特 训 练习 
绘制 一 块 可 口 的 草莓 蛋糕 








O 首先 画 出 表现 蛋糕 基本 型 的 三 棱柱 结构 。 @ 在 三 楼 柱 的 结构 上 添加 草 获 、 奶 油 以 及 蛋 磋 纸 等 
TH, 草花 蛋糕 的 结构 图 就 完成 了 . 





O 在 结构 图 的 基础 上 刻画 蛋糕 的 细节 .包括 奶油 层 个 涂 刚 蛋 准 的 巧克力 层 ， 进一步 刻画 细节 ， 添 加 阴 
的 小 突起 和 蛋糕 纸 的 裙 贸 。 影 。 一块 可 口 的 巧克力 蛋糕 就 完成 了 。 





234 | 


如 何 绘制 道具 第 8 章 





> wy 
战斗 道具 前 绘制 
冷 兵器 、 现 代 武器 以 及 幻想 兵器 在 某 些 特定 题材 的 漫画 
国 作品 中 非常 常见 。 要 画 好 各 类 兵器 除了 注意 其 基本 造型 外 ,还 


要 注意 把 握 立 体感 。 


技术 专栏 
战斗 道具 与 手 亩 的 契合 


战斗 道具 常 使 用 手 担 式 ， 因 此 与 手 的 契合 表现 显得 尤为 重要 。 下 硒 在 学 习 战 斗 道具 的 绘制 前 ， 


手 部 担 东 西 的 动作 表现 . 


我 们 先 看 看 如 何 画 好 重 着 兵器 的 手 。 














Es 
Arte 
ie 
手背 朝 外 
MESSSTREFRARS. WATE 扣 扳 机 的 手 在 握 枪 的 基础 上 促 出 食指 摸 


也 有 抱 紧 的 动作 。 扳机 。 
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ee ee 


绘制 冷 兵 器 要 注意 其 基本 造型 ， 可 以 借助 直 尺 画 出 长 直线 来 表现 冷 兵 器 - 





MER. NAST. 








人 中 国 剑 的 基本 型 是 剑 身 与 剑 托 垂直 形成 的 
NS F SÉ. 
GEE ee e s 
二 = 
/ 
6 Y 
NS 







西洋 剑 的 两 种 不 同 剑 托 。 





| wien 


| ARTE. 西洋 剑 组 而 直 。 创 托 多 为 图 形 ， 有 护 手 的 作用 











盾 面 多 为 图 形 或 多 边 形 。 长 枪 类 似 于 矛 ， 由 金属 
抢 头 加 木质 长 柄 组 成 
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8.2.2 现代 武器 


现代 武器 构造 复杂 ， 型 号 多 样 。 这 里 列举 几 种 常见 的 武器 加 以 分 析 。 


机 关 枪 和 的 弹 夹 与 手柄 外 延伸 向 两 个 不 同 / 
的 方向 。 ote 
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Uh AEREE RER e Z 


8.2.3 BORE SHOES 


魔幻 兵器 以 冷 兵器 为 主要 原型 ， 重 装饰 效果 。 科 幻 武器 更 加 天 马 行 空 ， 多 以 现代 武器 为 原型 ， 
重 机 械 效果 。 





OE CR 设计 魔杖 的 杖 头 

Poa 时 ,可 以 先 定 大 

OU 型 ， 再 在 中 间 划 
分 区 域 





下 面 来 看 看 科幻 武器 的 设计 。 
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光 发 射 器 。 








这 款 科幻 机 甲 的 创 
意 来 源 于 坦克 的 机 
2. 只 是 将 下 面 改 
BRR MBIT. 







HORROR 


机 甲 分 为 上 下 两 部 分 D@， 上 部 
分 的 主要 作用 是 攻击 .下 部 分 为 
行进 和 支持 - 
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富有 民族 特点 的 道具 绘制 
各 个 民族 有 各 个 民族 不 同 的 文化 ， 其 道具 用 品 的 风格 也 
E 不 同 ,绘制 时 要 注意 表现 这 些 民族 元 素 。 本 节 我 们 以 日 本 、 


中 国 和 欧美 的 特色 道具 为 讲解 重点 ， 来 看 看 富有 民族 特点 的 


道具 如 何 绘制 。 






g Sh eM RT 
ae) JASE HH 
bO a a 度 一 致 

wie SRY k | 

Ai) an 
FASANAN. 
表现 为 交叉 给 制 . A 


l BSnsenose 
ERA 形成 了 一 个 正方 体 
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EREDEESTTTEE | 


日 本 的 生活 道具 、 食 物 和 武器 都 有 其 民族 特点 ,材质 多 为 布料 和 木质 










日 本 酒 具有 方形 的 托 
盘 。 酒 谈 和 酒杯 为 图 


寿司 的 内 部 包 衷 多 
种 食材 。 





ERRI 
穿着 日 本 民族 服饰 一 一 和 服 。 
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Vill, BON RES GE 


8.3.3 ReBEREHER M 


欧美 宫廷 特色 的 道具 重 在 华丽 ， 多 为 陶 资 与 金属 材质 。 


FERRER 
EEF. 


HARE 








欧式 沙发 重视 椅 背 、 扶 手 和 沙发 腿 的 装饰 - 欧式 吊灯 
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maesa s3% 


l Q 层 首 具 的 画 法 
前 面 学 习 了 不 同道 具 的 绘制 方法 ， 这 里 我 们 来 看 看 这 些 
a 道具 在 Q 版 中 的 变形 。 J 


技术 专栏 
QHIB RAST RS 
简化 、 可 爱 是 Q 版 道具 的 基本 变形 原理 - 














对 蛋糕 上 的 草莓 进行 





一 体 化 表现 ， 
RAH EREM. EN 
版 道具 也 有 不 同 的 变形 度 ， 以 配合 不 同 头 身 的 Q 版 人 物 。 =e A 
ARAN. 


: 
| 


雨伞 原型 神 皱 丰富 ， 层 次 分 配合 2 头 身 的 雨伞 ， 福 
明 。 变 为 配合 4 头 身 Q 版 的 而 BMA LR ABA. 
2. BURGAS SE 


‘ee le ES 
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M EBEE RGA 


8.4.1 Q 版 生活 道具 


Q 版 生活 道具 以 可 爱 、 乖 瑟 、 胖 乎 乎 为 特点 。 下 面 看 看 不 同 的 Q 版 生活 道具 。 





灯 音 变 得 很 大 ， 
灯 座 很 小 。 











的 立体 感 。 





fl AS GATE OB A 
成 一 盆 可 爱 的 仙人 球 .。 的 厚重 感 。 





抹 去 收音 机 的 立体 转 
角 ， 将 其 画 成 圆 平平 
mi 的 形状 更 可 爱 . 






吸管 习惯 画 粗 ， 与 中 心 
线 有 一 定 的 角度 。 
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8.4.2 GRRHER 


Q 版 战斗 道具 少 了 很 多 威力 和 攻击 性 ， 而 变 得 更 加 玩具 化 
刀 面 加 宽 ， 
刀 托 画 成 花 
SIS Be ARATE HY mie. 
多 边 形 ， 
路 
teas \\ 锁链 变相 
为 四 星 。 RD. 


冲锋 枪 的 手柄 和 弹 夹 还 是 呈 
: / PHRA. 枪 身 变 粗 短 。 


基本 型 与 真实 手枪 一 致 . 
只 是 枪 身 变 得 元 厚 四 润 - 
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WU, VEREER E Gee 





8.4.3 DIENA | 


@ 版 民族 道具 的 变形 遵从 Q 版 道具 变形 的 基本 原理 .不 过 在 表现 民族 反 格 的 细节 处 理 上 要 如 以 简 
候 。 下 苏 看 看 Q 版 民族 道 其 的 画 法 。 








把 手 画 小 ， 壶 身 显得 


更 加 胖 乎 平 的 。 TEAR RY. R 


现 中 国 风 的 贴花 用 简 
略 的 加 加 表现- 








注意 书卷 的 卷轴 与 纸 面 的 视 手柄 交叉 减少 ， 剑 身 
HARET- RAF 、、、、 KARSARR. 





RSHEABAA 
锥 体 的 一 部 分 。 


万 举 节 南瓜 娃娃 





| 











Oa 


@ ex 


BP 网 球拍 

















漫 曾 技 法 竺 经 一 一 综合 篇 





时 特 训练 习 
绘制 一 辆 Q 版 汽车 








SB 运用 一 点 透视 绘制 一 个 立方 体 ， 并 在 立方 体 的 一 E 在 立方 体内 刻画 汽车 的 大 体 结构 注意 轮 子 的 轴 
面 画 几 条 平行 线 表现 车 窗 和 轮子 的 线条 走向 。 心 连接 线 与 立方 体 的 边线 平行 . 





O 大 致 表现 出 小 汽车 各 个 部 分 的 细节 ， 要 注意 索 胎 的 O 去 挤 辅 助 线 .整理 线条 ， 进 一 步 刻 司 细节 - 涂 黑 
透视 。 轮子 ，Q 版 小 汽车 完成 了 。 
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哺乳 动物 的 画 法 
哺乳 动物 是 动物 界 中 形态 最 高 等 、 生 理 机 能 最 完善 地 动 
E M. RRASRAER, NEERHTE, KABA AMRLEA 


柱 线 以 及 四 肢 的 弯曲 。 


技术 专栏 
把 握 哺 乳 动物 的 身体 比例 


哺乳 动物 大 部 分 是 四 肢 行走 ， 因 此 背 柱 线 基本 与 地 面 平行 。 各 种 动物 有 不 同 的 身体 比例 ， 这 里 
我 们 以 能 为 例 ， 看 看 如 何 把 握 哺 乳 动物 的 身体 比例 。 







哺乳 动物 头 部 
重点 刻画 的 部 
位 ; A 头骨 ; B 
BA: CHR, 


Wes 动物 的 贰 能 


不 同 种 类 润 年 龄 的 能 有 不 同 的 身体 比例 。 


RAS R 

iè 
哺乳 动物 的 前 肢 和 后 肢 在 肩 关 
节 包 和 髋 关 节 久 两 个 部 位 与 身 
体 相连 。 





成 年 北极 能 的 头 长 与 身 功 年 灰 能 比 成 年 灰 熊 。 绘制 哺乳 动物 也 要 注意 重心 , 
长 的 比例 小 于 灰 履 。 头 大 。 四 肢 与 地 面 垂直 ， 头 部 可 以 左 





ERE, 





动物 的 表现 方法 第 9 章 





厂 科 动物 属于 中 等 体型 的 食肉 动物 ， 体 形 矫健 ,四 歧 细 长， 善 跑 .面部 较 长 ， 吻 端 突出 ， 耳 较 
A. ix. MESH, FEMEL MAARE. 








也 有 的 品种 身体 长 、 四 肢 短 . 例如 腊肠 厂 





KAAMARK. 由 于 品种 的 差异 ， 犬 类 有 不 同 
的 耳 型 和 毛 长 。 


再 来 看 看 狐狸 的 绘制 。 





PEMA NRA, BHR 
部 呈 倒 三 角形 . mE MEDHME 
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WW, BOSE BOE 





RKAMOHHRRERHNH, HARRIER. KARANREAHNRLERKAS. A 
实际 上 也 属于 灵 长 类 . 





大 狸 狸 的 身体 结构 与 ” 
人 类 很 相似 。 只 是 身 WE 















AMESH 





5 TERNS 
ABBMRRK. RAGES BP 
体 呈 一 个 倒 三 角形 。 BEEF AEA 
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EEE] 
绘制 一 头 矫健 的 豹子 
E T a a 


BH 、 








也 


O 先 男 出 鹏 子 的 动态 示意 图 ， 注 意 面部 的 朝向 以 及 
前 肢 和 后 肢 的 交叉 状态 。 





O 根据 动态 图 画 出 的 子 的 身体 结构 图 。 注 意 背 部 和 
MERERI. 





O 在 结构 图 的 基础 上 绘制 出 豹子 的 外 形 轮 廊 ， 并 细 


至 刻画 豹子 的 面部 细节 . 


O 整理 线条 ， 和 将 部 分 结构 转折 的 地 方 换 成 表现 毛皮 
的 线条 。 加 上 局 部 阴影 ， 绘 制 完成 。 
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m 高 独 的 绘制 
> 育 是 鸟 类 的 总 称 ， 分 为 飞 俩 和 家 禽 两 类 。 绘制 时 在 把 握 身 
: a SEGRE). BHEAS. MTFASHNS, APRN 


主要 看 看 两 种 禽类 的 绘制 技巧 。 





- Er 
羽毛 的 画 法 

羽毛 是 任何 请 类 都 有 的 身体 构成 部 分 ， 单 支 叫 习 ， 集 合成 起 。 如 何 画 好 一 支 滑 毛 以 及 岛 的 想 
B? 下 面 来 了 解 一 下 。 F 








羽毛 的 基本 型 为 剑 形 。 绘制 时 要 分 为 以 上 几 个 
部 分 。 


下 面 看 看 想 膀 张 开 和 闭合 时 的 绘制 技巧 。 





政和 的 羽毛 绘制 
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a 


9.2.1 Sx 
鸟 类 也 叫 飞 离 ， 其 结构 特征 和 飞翔 动态 是 我 们 在 绘制 乌 类 时 需要 把 握 的 重点 。 


SAAS SB 
2h. 





TA 元 
-= =A 


EEA K 
= sams (C 
Le) 角度 转动 。 、、 












SSL tem 
O 不 同 角度 的 鸟 头 的 画 法 x 
‘’RAKB MF HRS 
| 飞 离 和 水 禽 的 爪子 在 结构 和 功能 性 
上 有 明显 的 差异 。 | 
MT 
跨 适 合 划 水 。 
飞禽 的 爪 锋 








| 利 适合 抓 担 。 









动物 的 表现 方法 z j 











绘制 背 侧面 飞翔 动作 时 要 加 
KREVI 入 透视 ， 这 样 才能 很 好 地 表 N 
现 出 行进 感 。 NE 
ER acme. TWEENS 
i 禽类 有 不 同形 状 的 中 下 面 来 掉 看 几 种 典型 的 啼 型 
ZN E A 
á 
| 
ma | 





aa | 


—. 7 | 
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技法 圣经 一 一 综合 篇 











母 鸡 与 公鸡 在 外 形 上 有 很 大 
NRA. SSH Gd), M 


IS ISSA SCRE 


PLB 
( BEBE 
lel fi 
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入  - 








各 特 训练 习 
绘制 一 只 朝 翔 的 老 鹿 








a: 
Da E oe 
Pa PA 
Le eT Z 
7 ji = 
| 


人 @@ 画 出 老 赎 在 飞翔 时 的 大 致 轮 订 注意 身体 和 头 部 O 在 及 区域 中 画 出 表现 罗 生 的 分 区 线 ， 并 简单 
在 一 条 线 上 ， 画 出 颈 部 的 羽毛 和 应 眼 。 





二 他 纪 刻 画 老 慎 的 身体 细节 ， 包 括 羽毛 的 给 制度 。。”@ 整理 线条 ， 将 远 祝 点 的 部 分 画 出 阴 蒜 表现 出 后 次 
I. A e. BINARE. 
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动 赵 的 表现 方法 


| 水 生动 物 的 绘制 
水 生动 物 泛 擂 在 水 中 生活 的 动物 .最 常见 的 是 鱼 ， 也 包 
| 括 一 些 哺乳 动物 、 软 体 动物 及 甲 壳 类 动物 。 本 节 我 们 主要 学 
习 一 些 常见 的 水 生动 物 的 画 法 。 


把 握 水 生动 物 的 体型 特点 
在 水 中 活动 范围 较 大 的 动物 常 有 流线型 的 体型 特点 ， 这 样 便于 游 动 。 要 画 好 水 生动 物 的 姿态 就 
要 循 好 地 把 握 这 种 流线型 外 观 。 


水 流 从 鱼 别 两 例 绕 行 ， 有 一 部 分 水 流 
z MAREA, MAB, 











ERT 3 ca 
除 鱼 类 以 外 ， 其 他 水 生动 物 在 游 动 时 也 呈现 流线型 的 体型 特点 。 


鲸鱼 的 流线型 身体 适 
合 快速 游 动 ， 





= 
游 动 时 身体 呈 S 形 。 AEAEE. HEEN. KRA 





线 型 体型 。 
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SARARKSHAEN. SCRABMEEHRE, SALGRLTBR. BAEK 
游 动 。 





EA 


鲍鱼 的 身体 一 方 头 鱼 的 头 
Z#K. = 二 部 星 方形 。 


画 鱼 的 正 侧面 是 最 简 
单 的 表现 方式 ， 要 画 
出 鱼 的 动态 感应 注意 
BERNA. 










半 侧 面 
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动物 的 表现 方法 | BO 





ERERIEETO 


水 中 除了 鱼 类 外 .还 有 各 种 不 同 的 水 生动 物 . 包括 哺乳 类 、 软 体 糯 、 甲 这 类 以 及 浮游 生物 。 






身体 巨大 , 尾部 
BAP AOR 





加 入 透视 感 的 身体 
ERAK. 





身体 国 鼓 鼓 的 ， 有 
很 多 脂肪 ， 绘 制 时 





ee REM 要 注意 表现 出 胖 笠 
KORR ORAR VA ABS. 

条 交叉 来 表现 未 免 

HA. 





senses | 
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WWM 淄 闸 技法 圣经 一 一 综合 第 。 








下 面 再 来 看 看 生活 在 水 中 的 一 些 软体 和 甲壳 动物 


海马 身上 有 刺 








EEA 
海马 的 身体 弯曲 呈 
3 字形 。 


HARIAN HE 
和 一 条 细小 的 尾巴 。 


虾 头 可 以 整体 绘制 .身体 海龟 的 正面 整体 呈 梯 形 。 注 意 龟 克 
上 的 这 一 赎 一 层 地 画 上 纹路 的 细节 处 理 。 


264 














漫画 技法 圣经 一 一 综合 篇 





+ 特 训练 习 
绘制 一 条 金鱼 





和 盏 出 金鱼 身体 的 两 个 主要 部 分 一 一 身体 和 尾部 的 
大 致 形状 。 





O 在 结构 图 上 仔细 刻画 金鱼 的 细节 . LR. FE 人 @ 整理 线条 ， 画 出 完整 的 刍 鳍 。 点 级 眼睛 ， 画 出 转 
APR, LRSM. K. 会 鱼 就 绘制 完成 了 。 
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i es -人 i = = 


i 








一 | 


re ES A 





SSS SEES 


UUU. TEREZ ee RE 


场景 景致 的 素材 表现 
景致 是 构成 场景 的 再 天. 在 一 个 完整 的 场景 中 ， 如 何 表现 景致 
E 的 细节 并 注入 空间 的 远近 感 是 绘制 场景 的 重点 。 本 节 我 们 主要 学 习 


一 些 重要 景致 .包括 植物 、 山 石 、 建 筑 等 的 画 法 。 





技术 专栏 
场景 空间 感 和 景致 的 细节 表现 


要 表现 出 场景 的 整体 空间 感 ， 主 要 注意 场景 的 透视 规律 。 下 面 来 看 一 个 使 用 一 点 透视 表现 户外 





下 面 来 分 析 一 下 本 例 的 透视 原理 . F 
A B 3 
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背景 的 画 法 3108 | 





景致 有 远近 之 分 ， 近 处 的 景致 在 刻画 时 要 表现 出 细节 .而 远 处 中 的 景致 可 以 进行 模糊 处 理 。 





本 例 场景 中 的 主体 味 臻 
是 由 中 间 的 路 人 和 两 边 
的 山石 久 @ 构 成 。 





Se 场景 中 近景 的 细节 要 刻画 
7 N AFM. ABER. 
/ \ ARAL A 


下 丽 看 一 些 景致 的 远近 差别 。 


AS 


— 


石头 的 阴影 要 表现 到 位 。 





近 处 的 松树 每 一 层 的 登 盖 都 有 层次 近 处 的 云 休 有 明暗 表现 ， 远 处 的 云 只 用 波浪 线 画 出 大 致 
B. 并 要 表现 出 阴影 ; 远 处 的 松树 形状 即 可 。 
只 有 一 个 轮廓 。 
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MU, BERERE Gt 


10.1.1 植物 三 人 去 


植物 在 场景 中 的 出 镜 率 很 高 ， 特 别 是 户外 .几乎 是 不 可 缺少 的 元 素 。 绽 制 时 村 采用 庶 化 和 写实 
结合 的 原则 。 


树木 的 绘制 





采用 叫 化 法 绘制 树叶 ,可 
以 用 不 规则 的 抖动 线条 整 
体 表现 一 欠条 的 树冠 。 


Lf ~ 
3 dy %, 
ff 


将 树冠 当做 一 个 
整体 绘制 。 









下 面 重点 学 习 一 下 树干 的 几 种 表现 方法 . 


i 





采用 模 线 表现 森 横竖 交叉 线 表 
&. 多 用 于 柳树 &. 多 用 于 棕 桐 现 树干 粗壮 的 
等 树干 较 细 的 树 树 等 纹理 较 少 的 松树 等 。 
木刻 画 。 BARR. 


采用 竖 线 表现 木 
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ERNEA 


S108 | 





图 花草 的 给 抽 
花草 是 场景 中 的 小 景致 ， 用 来 点 级 场景 。 


AK 


A 


FEHR 
要 刻画 出 立 
体感 ,可 以 
使 用 排 线 表 
现 出 草 叶 的 
表 里 分 别 。 














和 绘制 花朵 主要 注意 花 型 ， 有 四。 阔 叶 植物 要 注意 叶 ae 
形 和 喇叭 形 等 不 同 的 花 型 片 的 变形 和 透视 。 
没有 采用 透视 画 出 的 叶片 
Ø CA 显得 死 气 沉沉 的 。 | 
: x | 
没有 透视 的 叶片 ! 
zok. 
i 
q | 
AZA 采用 不 同 的 透视 变形 画 出 | 
TE 的 树叶 鲜 活 生 动 。 | 


Sn 
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加 技法 六 经 一 一 综合 篇 





10.1.2 山石 泥土 的 画 法 ， 


ER, . 





布 满 出 石 的 户外 场景 


绘制 组 合 的 石头 要 整体 画 法 和 光源 统一 。 







这 个 石头 组 整体 
IAK. 


光源 方向 、 


有 多 个 光源 的 情况 下 ， 要 将 石头 组 
作为 整体 去 考虑 . 


出 五 泥土 在 绘制 上 要 注意 立体 感 的 表现 ， 并 运用 光影 原理 突出 瞳 面 。 下 面 来 看 着 画 山石 泥土 的 





~ 
给 制 石 板 时 先 画 一 个 类 
似 长 方 体 的 结构 。 


SS 


REKA PAB 
及 裂缝。 


Fede Fi fa 





上 图 中 的 重 色 区 域 为 背光 面 。 





使 用 斜 划 影 线 刻画 石头 的 暗 面 。 











建筑 物 是 人 文 场景 的 重要 元 素 . 绘制 建筑 除了 要 把 握 基 本 型 外 ， 还 要 注意 透视 原理 。 这 里 先 简 
单 介绍 一 下 绘制 建筑 的 几 个 透视 法 则 。 

















> 














两 点 透视 建筑 物 两 边 





























= 的 延长 线 交 汇 在 视 平 线 
一 点 透视 : 建筑 的 一 边 与 水 平 线 平 的 两 点 DO 上。 
行 ， 另 一 边 与 水 平 线 垂直 ， 向 内 延伸 
线 交汇 在 点 D 上 。 
下 面 看 看 运用 两 点 透视 绘制 的 两 种 不 同类 三 点 透视 : 一 般 用 于 
型 的 建筑 。 超 高 建筑 的 俯视 和 爷 
R. 有 三 个 消失 点 。 












视 平 线 


两 个 连 体 的 立 
方 体 主楼 要 整 
体 去 绘制 。 
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pian wets he 





10.1.4 冰 、 水 、 火 的 表现 方法 


由 于 形态 的 自由 度 很 大 ， 自 然 物 的 表现 在 场景 的 绘制 中 往往 是 个 难点 。 下 再 看 常见 的 自然 物 
冰 、 水 、 火 的 表现 。 局 B: 一 一 






上 图 的 蓝 色 区 “使 用 柔和 的 线条 表现 水 流 
域 为 火 的 内 焰 。 是 最 常用 的 方式 。 
部 分 。 






C r 
Da h, it. 出 


一 


f J v 
IR A 
Hz 在 不 规则 的 立 人 È VO 画 火 时 看 把 提 
方 体 上 加 上 几 Wi | oy] 火苗 的 形态 
< 一 过 KZ) asgan (6, ( 月 ee 









透明 感 。 = 
Ea 3 
SOR RRR 5 m 





| 水 晶 是 由 很 多 
| 。 切面 构成 的 在 把 
所 整体 造型 的 同时 
| ”要 注意 刻画 这 些 不 
| “规则 的 切面 。 

| 





水 晶 的 大 致 形状 为 立柱 体 。 切面 为 不 规则 的 多 边 形 。 
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AT | 


ALE 














背景 的 商法 第 10 章 





2 特 训 练习 





绘制 陡峭 的 山脉 场景 








ZEBRA 





O 在 结构 图 的 基础 上 画 出 近 处 的 山 举 和 远 处 山峰 的 全 刻画 出 左边 山峰 和 树木 的 细节 ， 表 现 出 参差 的 树 
就 席 ， 以 及 左边 贺 形 树冠 的 结构 . FHERAUS. 
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Sitra Gam Penne: nen et aa are a 











从 调整 线条 ， 给 近 处 的 山路 绘制 出 销 落 有 致 的 碎 石 ， 并 刻 
国 天 空中 的 云 休 。 陡峭 山脉 的 场景 就 完成 了 。 





Bane | 第 10 章 | 





场景 的 光影 表现 
场景 的 光影 明暗 常常 对 气氛 的 营造 起 关键 作用 ， 如 何 绘制 明 


| | 图 的 白天 场 和 和 时 了 暗 的 夜晚 场景 本 节 我 们 将 通过 一 个 例子 来 讲 
解 一 下 场景 白天 和 款 夜 的 转换 . 


10.2.1 表现 白天 的 场景 | 


白天 的 光源 主要 来 自 太阳 ， 建 筑 的 投影 常常 是 表现 时 间 的 重要 信息 。 下 面 先 看 看 太阳 的 角度 对 







这 是 一 个 接近 正午 的 场景 ， 景 物 的 清晰 度 高 。 绘 制 
时 要 仔细 刻画 细节 。 


和 细节 表现 
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E 


RRMERACRKAARMABE. 特别 是 人 造 光 ， 它 对 整个 场景 明暗 的 影响 是 很 大 的 。 














周围 比 房子 更 上 暗淡， 房子 蜂 的 灯光 星 散 射 状 ， 
对 四 周 有 一 定 的 照明 作用 。 景 致 的 细节 由 于 光 
线 暗 淡 而 简化 





影子 的 色调 深 且 拉 得 很 长 。 
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F E eed a : Snak | S108 | 





ae : maba BALES £ E 
$ 写实 背景 的 画 法 . : 
在 生活 中 有 各 种 不 同 的 写实 场景 ， 主 要 分 为 室内 和 室外 丙 

a 种 。 本 节 我 们 将 结合 透视 学 原理 :学 习 绘制 室外 街景 的 小 窍门 以 


$ 及 幻想 中 室内 场景 的 设计 。 Peace: ok 
技术 专栏 
设计 场景 的 基本 方法 


设计 场景 要 先 从 整体 设计 入手， 再 到 局 部 设计 ， 在 把 握 场景 的 整体 造型 和 基调 的 基础 上 调动 各 
类 素材 进行 深入 表现 ， 下 面 看 一 个 简单 的 例子 。 





设 诗 一 条 有 一 排 拱门 的 街道 。 首 先 
按照 一 点 透视 原理 画 出 拱门 的 稻 视 
排列 。 
















调用 一 些 表现 特定 场景 的 元 素 : 
这 里 将 拱门 设计 为 一 些 商铺 和 酒 2 
: EWER- en 












aaa" 





RE hs RRA. aS 
| 具 都 要 画 得 准确 、 符 合 


ame Fo i 















MUU, 82 ees 





场 泵 的 空间 与 透视 知 








场景 都 分 布 在 三 维 空间 中 .符合 基本 的 透视 原理 。 本 小 节 我 们 重点 看 看 一 点 透视 、 两 点 透视 和 
三 点 透视 在 绘制 场景 时 如 何 运 用 。 


一 点 透视 的 基本 原理 








直立 的 圆柱 使 用 一 点 透视 绘制 
体 上 下 圆 面 等 大 。 ” 躺 倒 的 圆柱 体 ， 要 将 其 放 























\ 在 立方 体 中 考虑 。 
一 点 透视 在 方形 建筑 、 SN 视线 
街道 和 室内 的 绘制 上 有 Se 
广泛 的 运用 ， 






































ER 


一 点 透视 的 进深 感 较 
38. 能 很 好 地 体现 场 
景 的 空间 感 。 





2 一 点 透视 绘制 的 街道 
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加 两 点 透视 的 基本 原理 


纵深 线 交 于 左右 两 个 
BREA. 






两 点 透视 最 适合 综 制 
建筑 物 。 






































因 三 点 透视 的 拓 本 原理 
三 点 透视 的 压迫 感 最 强 ， 用 于 表现 高 大 建筑 的 仰视 或 俯视 效果 . 


QE 













除了 两 个 消失 点 外 ,三 
点 透视 的 另外 一 个 消失 
点 叫做 天 点 (仰视 } 或 
者 地 点 (WA). 







点 透视 给 


汕 的 倚 视 高 楼 
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C ETELA 





.3:2 ARALAR 


在 实际 操作 中 ， 我 们 可 以 利用 真实 照片 去 描摹 
现实 场景 ， 并 加 入 自己 的 设计 ， 变 为 自己 作品 中 的 
背景 。 下 面 看 看 具体 的 操作 步骤 。 








注 ; 可 使 用 电脑 输入 照片, 使 用 Photoshop 软 件 = = 
降低 照片 透明 度 . 在 上 一 层 进行 描 图 . 街景 照片 








AAR MMAR 
Pe ALY He 

































































_ ESERIES ARR. 。 
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注 :天 空中 的 
云彩 暂时 不 挫 
5 PAPET 
设计 










继续 用 照片 找 
SHREK 
细节 ， 包括 街道 
两 旁 的 树木 、 店 
招 、 车 辆 以 及 路 
灯 等 。 / 


















































土 一 小 节 我 们 利用 照片 描摹 出 一 幅 街道 的 实景 .为 了 丰富 场景 的 内 容 并 将 场景 变 为 自己 作品 中 
的 元 素 ， 可 以 继续 寻找 一 些 照 片 与 之 前 的 景物 组 合 在 一 起 ， 形 成 更 加 丰富 或 者 新 的 场景 , 
下 面 我 们 收集 了 大 树 、 云 层 和 飞机 的 照片 作为 场景 元 素描 摹 到 原先 的 场景 中 。 








比 起 上 一 页 的 街 
景 ， 空 白 的 天 空 加 
入 了 云彩 和 飞机 , 
显得 更 加 丰富 和 生 
活化 。 右 上 角 的 树 
荫 作 为 前 景 使 画面 
更 有 纵深 感 。 





[ ]f&eextone sajd 




















PERA 
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10.3.4 想象 中 的 写实 场景 E 





根据 故事 的 内 容 ， 常 常 需要 自己 设计 写实 的 场景 。 如 何 让 场景 从 无 到 有 并 显得 真实 ? 本 小 节 将 
通过 设计 一 家 古 式 的 酒楼 予以 阐述 . 


首先 我 们 应 事先 拟定 场 
ROTM, thee 
R. 并 确认 当时 的 建筑 
风格 和 材质 。 


设计 场景 : 古 式 酒楼 
地 域 要 求 : 中 国 ,中 诛 ) 
时 间 范 围 : 大 致 在 明代 
Soe 室内 
建筑 ; 本 框架 结构 
主要 道具 材质 . 木料 





采用 一 点 透视 绘制 室内 。 消 失 点 在 空间 内 部 。 所 有 窗户 、 
梁 柱 、 道 具 的 纵深 线 应 交 于 一 点 。 


在 头脑 中 构思 出 空间 的 结构 以 及 其 中 的 事物 摆 放 。 拟 定 客栈 的 建筑 风格 分 上 下 两 层 ， 有 梁 柱 、 楼 
梯 ， 木 质 的 案 持 整齐 摆 放 。 画 出 构思 图 



























i ET 二 二 j 1] 
将 各 部 分 的 结构 绘制 清楚 。 场 景 的 大 致 风貌 就 展现 出 来 了 。 
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I | 
古 式 的 梁 柱 使 用 四 凸 不 平 的 
木料 ， 绘 制 时 使 用 不 规律 的 
FRE WIR. FIA 
木 绞 和 不 规则 的 棱 . 
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特 训 练习 
绘制 一 个 室内 场景 并 加 入 人 笨 





根据 构 











D 先 确定 室内 的 空间 比例 ， 用 A、B、C、D 四 个 点 表 E 以 消失 点 为 起 点 ， 画 出 空间 中 琳 子 和 门窗 的 纵 
示 ，。 拟 定 消失 点 的 位 置 ， 并 画 出 墙壁 天 井 ， RR. 

















O TLRPRHELETHERS. FRLRBSKE 先进 一 步 刻画 空间 内 的 各 种 事物 的 造型 和 结构 ， 这 
板 、 地 板 交汇 的 线条 。 里 包括 天 花 板 上 的 顶灯 、 写 字 台 和 竺 了 等 。 
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区 技法 圣经 一 综合 








„o 谍 入 墙 璧 的 门框 





全 继续 画 出 左右 墙壁 上 的 素 物 ， 注 
意 绘 制 窗户 和 门 时 要 表现 出 谋 入 
的 感觉 。 


人 @ 刻画 名 部 分 的 细节 包括 天 井中 
推拉 窗 的 窗 框 、 写 字 台 的 抽 居 以 
RNAS, 











图 清除 辅助 线 ， 添 加 场景 中 的 小 道 

A, 加 入 窗 玻璃 的 材质 线条 .给 

= 制 出 表现 光影 的 影 线 。 室 内 场景 
$ 就 完成 了 。 
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下 面 在 已 经 完成 的 室内 场景 中 加 入 人 物 。 


场景 中 人 物 的 大 小 
决定 了 人 物 离 镜 头 
机 位 的 距离 。 距 离 
远 人 物 显 得 小 . E 
离 近 人 物 显 得 大 。 




















注 : BEAM AMS 
是 近 . 空间 的 视 平 线 位 置 
都 在 人 物 的 眼睛 上 下 . 







一 人 物 较 远 的 情况 下 
和 人物 身上 的 细节 可 以 
稍微 省 略 





| .- 近 处 的 信物 需 要 加 
强 细节 . 并 将 线条 






































VOM, STERF RA 





PETTE] 
幻想 类 背景 曾 画 法 
幻想 背景 主要 包括 现实 中 不 能 见 到 的 场景 、 抽 象 背景 和 
才 现 情绪 的 情绪 背景 。 本 节 我 们 将 探讨 如 何 设计 这 类 场景 并 


使 其 具有 创意 和 感染 力 。 


| 技术 专栏 | 
m 


任何 事物 都 可 以 通过 幻想 变形 得 到 新 的 事物 ， 并 将 这 些 事物 加 以 重组 、 比 例 调整 甚至 改变 透视 
规律 形成 幻想 的 场景 。 下 面 看 一 个 简单 的 例子 。 





抽象 变形 为 突 
出 树干 沧桑 感 
的 造型 、 





ELEF 








下 面 来 分 析 一 下 这 个 场景 的 现实 元 素 和 变形 过 程 


真实 大 树 比 庙宇 高 一 点 





at: 


oo 











庙宇 的 真实 高 度 . 在 幻想 场景 中 庙宇 变 得 很 小 。 真实 大 树 的 形状 汀 高 度 
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10.4.1 寻找 现实 春 材 来 绘制 幻想 背景 





幻想 来 源 于 现实 ， 现 实 中 的 任何 素材 都 可 以 用 来 描绘 幻想 背 好。 下 面 我 们 来 看 看 如 何 利用 现实 
素材 绘制 幻想 场景 . 


ERNRARREAT. 


!ı ma 








场景 的 原始 素材 一 一 一 个 封闭 首先 还 是 利用 一 点 透视 画 出 走 HTE H p A EA HK BN 
RHEE. BA MEATS. 各 条 分 割 线 。 


莫名 其 妙 地 开 
7 一 个 窗户 、 




















开始 添加 一 些 原 图 中 没有 的 元 素 。 © - 继续 添加 道具 元 素 . CARRE. KWES. T 
面 开 始 突破 常规 的 描绘 。 
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最 后 .更 加 意 想不到 的 场景 出 现 了 。 鱼 群 飞 到 了 空中 . 有 的 鱼 透 过 窗户 向 里 探 ， 有 条 鱼 甚至 还 ， 
PRET SA, 而 地 板 的 下 面 竟然 有 树冠 和 天 空 ; 难道 屋子 悬 在 半空 中 吗 ? 
Ne ae 3 4 
; = A 5 pe 
Eag a 


ja 


\ 
Be 
| 



















j 


[fy 


\ | | 
Ua 
— 








KV 








FS 
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< 
Se 
Na 








Be 
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10.4.2 抽象 的 背景 





抽象 背景 是 相对 实物 背景 而 言 的 .主要 用 于 营 壬 气氛 。 抽 象 背景 大 致 分 为 以 下 三 类 : 





图 案 式 
任何 图 案 都 可 以 作为 抽象 背景 。 摘 象 表现 的 实物 也 可 以 作为 背 。 与 主体 的 比例 失衡 的 实物 具有 
加 以 运用 。 R. 例如 上 国 的 树枝 。 距离 和 最 浮 感 ， 也 可 以 作为 抽 
RRR. 


下 面 看 一 个 有 抽象 背景 (BRER HAF. 





区 使 用 网 点 纸币 










分 别 对 各 个 多 ` 
边 形 进行 渐变 
点 画 。 


最 后 形成 具有 
SOARES 
用 蓝 铅笔 画 出 交错 的 多 边 形 。 SUR. 





漫画 技法 尘 经 一 一 综合 篇 





EREETTETTIE 





漫画 中 有 一 类 特殊 的 背景 .常用 效果 线 绘制 ， 用 于 表现 人 物 的 情绪 ， 也 称 为 “情绪 背景 ”。 
先 看 看 表现 吃惊 的 三 种 方式 : 





其 他 部 分 涂 黑 ， 耳 旁 有 闪电 留 白 的 表现 。 





相同 的 人 物 如 果 加 入 不 同 的 效果 线 有 哪些 情绪 差异 ? 


























FE B. R 愤怒 : 交叉 效果 打击: 雷电 图 
现 无 可 奈何 。 线 。 表现 心中 的 。 案 。 表 现 受 到 强 
BK. 烈 刺 激 的 瞬间 。 
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lll, WEP RAI es 





2 特 训练 习 
绘制 一 个 幻想 场 桶 


这 里 我 们 设计 一 个 具有 科幻 
色彩 的 未 来 生化 工厂 场景 。 


场 揽 主 体 所 在 
位 置 ~ 








消失 点 < 








各 使 用 一 点 透视 绘制 出 幻想 场景 的 视 平 线 、 消 失 点 各 画 出 场景 主体 烟 咎 和 铁轨 桥 的 大 致 轮 订 , 
PARR. 







注意 烟 肉 的 结构 ab 
是 一 个 仰视 的 贺 








O 在 主体 结构 图 的 基础 上 画 出 组 节 的 加 廊 ， 包括 轨 道 
的 路 径 。 并 在 天 空中 添加 飞艇 的 结构 . 
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绘制 飞艇 可 以 先 画 出 方形 的 结构 - 
在 方形 结构 的 基础 上 画 出 橄榄 球 样 的 飞 
艇 构造 。 











改进 一 步 刻画 细节 ， 包 括 轨 道上 的 铁 栏杆 、 铁 轨 桥 ORMaAR. AM, PESBARAR. FIAN 
TEA RBA RN + RS. 的 质感 进行 刻画 ， 最 后 表现 出 阴影 。 幻 想 的 工厂 
场景 完成 了 。 
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是 
Q 版 场景 的 表现 
人 版 场 业 仍然 再 符合 透视 原理 ， 主 要 注意 在 景致 的 表现 上 采 
a 用 Q 版 变形 的 原则 ， 将 事物 画 得 可 爱 。 本 节 我 们 将 学 习 Q 版 场景 


的 表现 方法 。 


OSITEETEE J 


Q 版 景致 在 细节 上 作 了 很 多 简化 ,重心 在 于 突出 事物 的 某 个 部 位 。 下 面 看 几 个 例子 。 





crore HERR. PR 
EDEN , garez. 







年 轮 用 四 个 
BRR, 





简化 年 轮 的 通 法 | 
EEERIERTIEES 因 7 








石头 的 棱角 减少 . HRH. 


X = b = = 
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10.5.2 Qh Ra RA 





下 面 看 看 使 用 一 点 透视 绘制 的 Q 版 户外 场景 的 重 法 。 








Q 版 的 建筑 同样 具有 省 略 细节 . 
矮 短 粗 膀 的 造型 特点 。 突 出 层 
顶 是 这 个 Q 版 小 木屋 的 特色 。 
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mei 


mE 


下 面 看 看 如 何 把 一 个 真实 的 室内 场景 绘制 为 @ 版 室内 场景 。 







{sci Be | 


在 符合 透视 原理 WIZZ 
的 基础 上 ， 要 将 ale 
真实 的 室内 场景 [AP | 

画 成 Q 版 风格 ， JF 

只 需要 将 其 中 的 
道具 Q 版 化 就 可 
UT. 


SS 
SS 
© 








PERESA ES 














BBA RA 





aam zro 
ASAF RE 
单 幅 漫 画 在 主题 确定 的 基础 上 ， 分 为 构思 、 草 稿 、 线 稿 和 网 点 制 
Al FELT REA OIERE. APRNARAIR—T Gt was - 
再 由 一 个 实例 为 大 家 剖析 单 幅 漫画 的 制作 全 过 程 . 
单 幅 漫画 的 构图 技巧 
根据 题材 和 主题 的 要 求 ， 把 所 要 表现 的 形象 适当 地 组 织 起 来 .构成 一 个 协调 完整 的 画面 称 为 
构图 。 首 先 我 们 来 看 看 黄金 分 割 法 。 






黄金 分 荐 九宫 格 





B 主 体位 于 黄金 分 着 线 上 . 


上 .成 为 对 称 平衡 的 构图 。 存 漫画 的 人 物 登场 页 ”将 画面 主体 布置 在 黄金 分 割 线 和 分 割 点 附近 . 比 
上 使 用 极为 广泛 。 放置 在 中 间 位 置 或 其 他 位 置 更 有 视觉 美感 。 


常见 的 构图 方式 有 三 角形 构图 、 围 形 构 图 .L 形 构图 、S 形 构图 和 对 角 线 构图 。 
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-- 二 -在 构思 单 由 漫画 之 前 需要 确定 主题 ， 然 后 广泛 搜集 给 成 画面 需要 的 素材 资料 ， 并 构思 初稿 这: -= 













里 我 们 拟定 给 制 一 个 类 似 日 式 澡堂 为 主题 的 单 下 面 来 看 看 如 何 收集 素材 构思 初稿。 
TS me, 
AR: OR OA a 
= … 式 澡堂 的 地 方 。””-  -- 





-2. 主 体 ， 女 招待 和 免 招 和 
- - 3 情景: 两 者 在 对 话 








将 木 桶 中 的 造型 在 练 


绘制 初稿 之 前 a 
:我们 先 来 收集 < i x 习 本 上 画 出 来 。 进 入 


日 式 澡堂 的 资 ia 构思 初稿 的 阶段 - 
fh BRR Ss a 
ETTEN 





设计 一 个 胖 锡 

子 的 造型 . 最“ 一“ 上 
“ 装 为 改良 型 的 -一 
旧式 浴衣。 











二 最 并 始 在 练习 本 上 匣 出 的 女 招待 和 兔子 的 组 合 
- - - 便 用 的 是 水 平 构图 :但 是 两 个 角色 不 
-对话 ”的 设 定 

















VM RB 





11.1.2 草稿 的 绘制 要 点 


初稿 完成 ， 对 照 初稿 我 们 正式 绘制 草图 -这 里 我 们 仍然 可 以 调整 初稿 中 的 各 种 细节 ， 但 调整 不 
宜 过 大 ， 如 果 有 新 的 构思 可 以 重 画 初稿 。 
















初稿 中 为 服装 与 初 

”6 头 身 少 FP HK 
女 , 现在 子 穿 同系 > 
RASH ; 列 改 良 型 
SBA. 浴衣。 


RFRA 
LESE J 
[a - 、 、 
孩 对 话 
加 入 有 布 帘子 
的 背景 ， 刻 画 
主角 的 细节 。 
草图 完成 。 


在 草图 的 基础 上 ， 我 们 需要 进行 
一 次 甚至 几 次 清 线 的 过 程 在 
杂乱 的 线条 中 找到 国 终 的 准确 线 
条 . 草图 才 算 最 终 完成 。 
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11.1.3. 线 稿 的 制作 技巧 


aeRO TARA, ARS ASE TBR. ASHES 
ab) 这样 可 以 使 画面 具有 层次 感 - = a j 3 






CRISIS. cs T 
和 oiimi ieee: Eeay 


AB. 


用 G 笔 涂 一 些小 面积 的 
Re. 主体 角色 的 勾 
线 就 完成 子 。 
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SM 


qe! 


用 同样 的 方法 为 兔子 诗 里 线 ; 





Pee Te te a 
| 


















eens, ae 


SERRES | R11 





11.1.4 MAHERE E 


线 稿 绘制 完成 后 ， 就 可 以 使 用 网 点 纸 给 画面 上 阴影 了 。 网 点 纸 的 贴图 过 程 在 本 书 第 1 章 有 详细 介 
Q, 这 里 我 们 看 看 本 例 中 需要 注意 的 一 些 细节 。 





eo 
9 头发 区 域 -(35L20% 灰 网 ) MARD 
亮 面 和 光 轮 就 可 以 了 -。 pre 






Wy | 


头顶 的 光线 在 头发 上 会 形成 一 个 光 轮 。 


,处理 眼睛 等 区 域 的 光影 要 使 用 较 密 
“- 的 网 点 . 瞳 关 使 用 天 网 刀 乔 出 渐变 


ee 本 
将 收集 的 日 式 纹样 绘制 到 服装 的 腰带 上 ; ABE. 
- 带 其 余部 分 涂 黑 





311, : x 





背景 选用 32.5L20% 的 灰 网 进行 整体 削 刮 ， 主 体 
部 分 进行 镁 空 处 理 。 上 图 中 的 蓝 色 部 分 用 割 网 
TES. 














ee š ; 4 = 
确定 光线 的 照射 方向 t 窗 口 散射 )*， 从 上 图 中 的 ”在 窗外 贴 上 树木 图 案 的 背景 网 。 


X Sh RSE YA A 
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i SP SCREENS 
单 幅 漫画 的 创作 实例 
了 和 解 了 单 幅 漫 画 创作 的 详细 步骤， 下 看 我 们 来 看 几 个 单 幅 漫 画 
| 的 创作 实例 。 


11.2.1 HAD 
结合 花卉 与 少女 两 个 主要 元 素 ， 在 设计 时 绘制 中 国 古装 少女 更 能 衬托 牡丹 的 气质 。 


对 角 线 构图 ;S 形 
AN HIE 











草稿 在 人 物 造型 上 做 了 调整 ， 包 括 五 官 、 头 发 的 厚 
度 、 发 带 的 捆扎 。 


AF LRP MOS 
灯笼 ， 对 画面 情景 有 一 
定 的 提示 作用 .也 增加 
了 几 分 神秘 色彩 。 





牡丹 作为 前 景 ， 背 票 使 用 中 式 传统 云 纹 图 案 ， 使 画 
而 虚实 结合 更 有 魅力 - 
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草稿 绘制 完成 后 ， 为 画面 上 翻 线 并 进行 后 期 网 点 处 理 ， 这 里 对 需要 注意 的 地 方 作 一 些 简单 的 


提示 @ 
花卉 可 以 使 用 简化 的 网 点 表现 . 





BETO 
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K Y Lads Lil 
MIGRHREMER. ALXAMAU-SRE, FANAAMESBED. ASHRAM. 


单 蚂 漫画 实例 训练 | 81% | 





11.2.2 硝烟 战士 


拿 到 这 个 命题 ， 首先 考虑 战士 的 形象 问题 .硝烟 只 作为 背景 的 辅助 元 素 添加 即 可 。 





| 









最 早 设计 了 一 个 拿 着 冲锋 枪 的 战士 
形象 。 





为 了 加 深 科幻 感 ， 给 原本 普通 的 人 物 服装 添 
加 上 科幻 铠甲 。 设计 背景 一 废墟 中 的 城市 。 加 入 人 物 造型 .草稿 
完成 。 
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过 本 技法 于 经 一 会 全 第。 


318 


下 面 来 看 看 线 稿 和 网 点 的 制作 。 





背景 采用 上 
明 下 暗 的 渐 
变 网 整体 进 
Awa. 


as 





YY 
PZ 


————r 


Vara 
iF 


\ 


留 出 人 物 位 
置 后 再 进行 
处 理 。 


HRO 
先 处 理 主体 的 网 点 ， 再 处 理 背 景 的 渐变 网 。 
注意 色调 的 搭配 。 








CENAN 第 11 章 











乔 出 背景 的 光影 .脚下 的 硝烟 采用 模糊 削 刮 模式 刮 出 边缘 。 单 辐 肖 画 硝烟 战士 完成 。 
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